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Le collectionneur 

[a majeure partie des retrogamers joue aux 
jeux rétro, sérieusement, passionnément, 
efne se contente pas d'en parler ou d'y 
Fepenser avec plaisir. Néanmoins, on 
en rencontre qui occupent l'essentiel 
du temps consacré à leur passion par 
la fréquentation assidue des brocanies, 
Videgreniers, marchés aux puces, voire 
boutiques de troc. Les sites de ventes de 
particulier à particulier font partie de leur 
four d'horizon quotidien sur le Web, et le 
Retrogaming, en plus d'être une passion, 
ést aussi pour eux un budget à gérer, 
parfois tant bien que mal, sans parler des 
problèmes d'encombrement qui peuvent 
être un sérieux frein. 


Atari Frog (Collectionneur et ancien 
rédacteur pour le site Grospixels) : 


Ma collectionnite se pratiquant sur un 
‘seul système (ordinateurs Afari 8-bits), le 
décompte des programmes originaux est 
‘assez vite fait : environ 200 cartouches 
et quelque 500 cassettes et disquettes, 
mais je ne joue régulièrement qu'à une 
trentaine de ces titres, pas plus. Après, il y 
a les centaines de jeux copiés ei «images» 
de disquettes. Pour le reste, j'ai une Atari 
7800 qui me sert surtout à jouer à la 
dizaine de cartouches VCS que je possède 
et un Cé4 avec des tonnes de disquettes 
mais aucun original. Malheureusement, 
lus aucune console 16-bits, seulement 
une PS2 et une Dreamcast. Je n'ai aucun 
«ull set, me contentant de télécharger 
ce qui me plaît ou ce que j'ai envie de 
découvrir et je fais le tri après coup... Au 
niveau des dépenses Retrogaming, j'ai 
eu des périodes assez folles. Aujourd'hui 
surtout à cause de ma situation financière 
plus précaire, ça ne dépasse jamais 
50 euros par mois. J'ai tendance à me 
concentrer un peu plus sur la collection 
de certains magazines à l'heure actuelle. 
Mesfournisseurs de came (lote) ? eBay, des 
contacts ou des revendeurs spécialisés. 


Poursuivons sans plus attendre notre exploration des différents types 
de retrogamers. Nous verrons ainsi dans cette deuxième partie que 
parmi les amateurs de vieilleries ludiques, il existe des collectionneurs, 
des historiens et de bien jeunes curieux. Cet état des lieux nous permettra 
de mieux appréhender l'univers compliqué du Retrogaming 


Pour certains, les jeux passent avant lo| 


voiture | En # oli garage. ] 


Concernant le matériel et les jeux 
auxquels je joue, comme je l'ai dit, ie 
n'ai malheureusement pas les moyens 
de collectionner tout ce que je voudrais. 
Pour autant, je possède tout de même 16 
Machines en tout dont quatre récentes, 

environ 250 jeux originaux que je 
Sarderai toujours et auxquels je joue 


photo Kadi80) 


encore. Je possède plus de jeux sur 
émulateurs, c'est logique. J'en utilise 
cing, mais je possède dans les 4000 
roms... Je sais, c'est pas bien ! 


Ces retrogamers collectionneurs ont 
‘en commun) une fascination pour le jeu 
rétro en tant qu'objet. Bien sûr, ils jouent 
aussi, même si souvent le nombre de jeux 
acquis leur rend impossible l'exploration 
exhaustive de tous, mais rien ne leur 
procure autant de plaisir que de voir la 
partie de leur domicile qu'ils consacrent 
à leur passion toujours plus remplie et 
colorée. 


Phil : 

J'essaye au maximum de jouer sur un 
support original, car je trouve que c'est 
de cette façon que l'on apprécie au mieux 
un jeu de la manière dont il a été pensé. 
Cela dit, certains titres sont aujourd'hui 
introuvables de par leur rareté, donc leur 
prix, et c'est à ce titre que l'émulation est 
mon salut. Je possède donc beaucoup 
de consoles ef d'ordinateurs plus ou 
moins vieux ou rares et je les alimente 
‘autant que je peux en titres achetés en 
boutiques spécialisées, en occasion sur le 
net, quelquefois aux enchères ou à des 
connaissances, mais foujours dans les 


limites du raisonnable. L'émulation me 
permet bien souvent de me faire une idée 
d'un jeu avant de l'acheter d'occasion, car 
j'aime aussi le côté physique et matériel 
de ma petite collection. J'adore manipuler 
une cartouche de jeux à l'ancienne. Les 
consoles modernes ont perdu beaucoup 
de charme avec l'apparition des supports 
CD/DVD. 


Soreal : 


Depuis un peu plus d'un an, je me suis 
lancé dans ce vieux projet de collection 
de vieilles bécanes, et petit à petit ça 
prend forme et place. Je collectionne en 
particulier les ordinateurs que j'ai eus, 
mois surtout ceux qui m'ont fait rêver 
dans les années 80. Petit à petit j'en suis 
arrivé à me concentrer un peu plus sur 
une marque que j'affectionnais déjô, 
mais qui, au fur et à mesure que je reçois 
des ordis, me passionne de plus en plus 

Aïari. Je me suis découvert aussi une 
passion pour les consoles portables depuis 
quelque temps, mais je n'en possède que 
2, à savoir la Lynx 2 et la Game Gear. 
J'ai appris à ne pas être pressé, ne pas 
me précipiter sur la lère occasion venue, 
j'ai le temps, et si un ordi me passe sous 
le nez, je sais que j'en trouverai un outre 
tôt ou tard. Je sais que le jour où j'aurai 
une maison, et j'espère que ça arrivera 
bientôt, une pièce sera dédiée à cette 
collection ; je veux voir mes «sasféps 
tous branchés les uns à côté des autre: 
pouvoir m'en servir quand je le so 
Je crois que ma lère collection est q 
même celle des revues d'informotique 
f'enNairune belle floppée depuis les 
‘années 80, et je continue d'en achete: 


dans les vide-greniers ou brocantes, et 
sur le net via les sites d'annonces ou les 
newsgroups spécialisés. 


Ces élaloges de consoles,  micro- 


ordinaleurs, accessoires,  carlouches, 
cassetes et disquettes constituent 
des tableaux bigorrés et fascinants, 
résumont en un seul vertige tout ou 
parie de l'histoire des jeux vidéo. Le 
spectacle peut être si émouvant qu'il 
n'est pas étonnant de trouver sur le net 
des expositions photographiques de 
collections monstrueuses, des alignements 
de machines et de jeux si opulents qu'ils 
nécessitent la construction sur mesure de 
meubles de rangement spécifiques, afin 
que chaque micro-ordinateur où console 
soit dûment branché et prêt à être utilisé à 
tout instant, Evidemment, on a là tous les 
critères qui définissent de façon générale 
le collectionneur, quel que soit l'objet de 
sa passion timbres, bibelots, jouets, etc.) : 
mais lorsque celleci s'applique aux jeux 
vidéo d'autrefois, le retrogamer a en plus 
le plaisir particulier de revivre son propre 
parcours lout en réalisant certains rêves 
d'enfance. 


Zulios : 


Je pratique le Retrogaming parce que 
l'aurais aimé m'acheter pleins de jeux 
sur ma Mego Drive et fous les connaître 
à fond, mais par manque de moyens ça 
m'était impossible. Alors aujourd'hui je 
me «venge» en achetant tous les jeux que 
l'aurais voulu prendre à l'époque, C'est 
aussi un plaisir à choque fois de rejouer 
à ces jeux, il y a comme un lien affectif 
entre eux el moi cor ils me rappellent 


beaucoup de bons souvenirs. Chaque 
frouve c'est donc une 


fois que je les rett est d 
parle de mes souvenirs qui revient GveE: 


ile n'a pos de prix. En 
et une chose pareille n'a pos d 
plus de ça j'aime bien «farfouiner» dans 


les boutiques à la recherche d'occasions 
Je ne joue 


intéressantes, c'est sympo. Je | 
quasiment que sur machine réelle, les 
conditions de jeu sont bien meilleures que 
sur émulateur. Quand je joue sur ému 
c'est surtout pour des consoles que je ne 
possède pas ou des jeux trop chers pour 
moi, car je refuse par principe de mettre 
des sommes énormes pour Un jeu, même 
si je l'aime beaucoup. Ainsi je découvre 
des jeux que je ne connais pas. Si je devais 
fixer un pourcentage je dirais 90 % sur 
machines réelles environ. Je ne dépense 
pos énormément pour le Retrogaming, 
disons en moyenne 15 euros par mois 
sur l'année, cor tout dépend de ce que 
je vais trouver. Je marche essentiellement 
au coup de coeur, quand un jeu est à un 
prix correct pour moi, en bon état et qu'il 
me ploît, je vais probablement le prendre. 
Mais je ne le fais pas systématiquement, 
tout dépend de mon budget. Il m'arrive 
parfois d'attendre des mois avant de 
prendre un jeu, quitte à louper une belle 
occasion. 


[Les objets les plus rares 


n vitrine 


Lagi (Retrogamer) : 
Comme la plupart des jeux que j'achète 
sont relativement rares car plus édités 
dès que je vois un titre intéressant, je 
l'achète. Je me retrouve donc avec un 
nombre conséquent de jeux chez moi 
auxquels je n'ai pas le temps de jouer. 
Mais je ne suis pas un pur collectionneur 
et j'achète toujours un jeu dans l'intention 


maéiel al des jeuxrétroS très bon march | 


on! désormois nombreux 


d'y jouer un jour ou l'autre. Malgré je 
grand nombre de jeux que j ‘achète, je ne 
me ruine pos car je vais beaucoup dans 
les Cash Converters et ie paye raremen 


un jeu plus de 15 euros. Ca dépend de, 
console bien sûr. 

Concernant l'émulation, je n'y joue que 
pour essayer des jeux avant de les acheter. 
Sauf dans le cas de jeux extrêmement 
rares auxquels je veux absolumen 
jouer ou de jeux jamais sortis du Japon 
auxquels je peux ainsi jouer dans une 
version traduite. 


l'historien 

IL est de plus en plus communément 
admis que les jeux vidéo ont une histoire, 
Même dans les milieux les moins initiés, 
on commence à réaliser que les jeux 
vidéo constituent, bien plus qu'un simple 
phénomène commercial et vaguement 
sociologique, une culture riche el 
complexe qui a évolué grâce à une 
série d'événements déterminants dont 
les répercussions peuvent être décelées 
dans toute la production actuelle. Si 
celle reconnaissance est en marche, 
c'est au départ grâce aux retrogamers 
et à l'Internet. Un travail incroyable de 
conservation du) patrimoine vidéoludique 
a été accompli, qui alcommencé de l'autre 
côté de l'Atlantique, où les jeux vidéo sont 
nés, puis a peu à peu été relayé partout 
dans le monde. 


PACE 
Partouth dans ule monde, de nombreux | 
fons organisent des 
Retrogaming. 


manifestations 
Les collectionneurs se sont d'abord 
chargés de réunir ce qui reste du! passé 
des jeux vidéo dans sa forme matérielle 
et logicielle, écumant tout ce que la Terre 
compte d'endroits où peuvent dormir 
de Vieilles bornes d'arcade ou consoles 
de jeu. Lüdessus est Venue se greffer 
l'émulation, Des développeurs passionnés 
se sont mis à la tâche, étudiant ce trésor 
RUE les coutures afin de le faire 
fonctionner sous forme d'émulateurs et de 
rss PC — premier terrain privilégié 

. Relrogaming, mais qui n'est plus 
aujourd'hui le seul puisque les consoles y 
excellent, au prix hélas de: modifications 
matérielles non approuvées. par leur 
Constructeur. Par la suite, les «simples 
Te ont pu en profiter, et certains 5 
gen foncés dans le Relrogaming actif, ent 

cumulé les émulateurs et les roms sur leur 


isque dur, entamé une collection de jeux 


et systèmes rétro, cherché à réunir toutes 
les machines qu'ils avaient possédées ou 
rêvé de posséder, et ont joué et rejoué 
sans fin aux standards du passé. 


Petitevieille (Rédacteur pour le site 
Push-Start) : 

Mon «entrée dans le Retrogaming» 
s'est faite au début de l'ère 32-bits, 
pour une raison toute simple : l'argent. 
Je découvrais avec bonheur que le prix 
des jeux NEC diminuait pour cause de 
«vieillissement». Considérant comme 
beaucoup de retrogamers qu'un bon 
jeu est éternellement bon, je profitais 
done de cette aubaine pour nourrir 
ma PC Engine qui n'avait que trop peu 
mangé auparavant. La génération 32- 
bits allait attendre un peu. J'entrais alors 
dans une phase de compensation de la 
frustration passée. Pendant la durée de 
«vie commerciale» des consoles que j'ai 
possédées, le prix des jeux était trop 
élevé pour que je puisse m'essayer à 
tout ce qui me faisait envie. Avec leur 
dépréciation, il était devenu possible de 
Se lécher. Toutes les consoles ou presque 
y sont passées. 


2004. 


Exposition sur la Famicom à Tokyo il 


Phil : 

En fait, je n'ai jamais réussi à savoir si 
mon goût pour le Retrogaming provient 
de la nostalgie de mes jeunes années 
dont je voudrais retrouver le bonheur et 
l'insouciance ou relève d'une sorte de 
«syndrome de Peter Pan» qui pousse un 
adulte à réaliser les rêves et les fantasmes 
de son enfance. De mon temps (aparté 
«vieux croûton»), les jeux vidéo n'étaient 
pas répandus, leurs fans se réunissaïent 
par-devers eux, et c'était une passion 
extrêmement frustrante pour un gamin 
en primaire ou au collège : attendre 
pendant une heure d'avoir accès au 
seul ordinateur d'une boutique pour 
enfin se ruer dessus 5 minutes, taper 
quelques lignes de code avant de se faire 
jeter dehors par un vendeur persuadé 
qu'un mioche ne peut raisonnablement 
pas foucher à son chef-d'oeuvre de 
technologie moderne, ou simplement se 
faire rappeler par ses parents qui ont fini 
les courses. Une passion coûteuse aussi : 
avec 5 francs, on n'allait pas loin dans 
une salle d'arcade, alors je restais là à 
regarder jouer les autres (fin de l'aparté 
«vieux croûton»). Bref, aujourd'hui, j'ai 
les moyens de réparer ces injustices, 
de réaliser les promesses que je m'étais 
faites à l‘époque, alors je ne m'en prive 


Atari Frog : 


Le Retrogaming peut être considéré 
comme une expérience fout d’abord : 
retrouver les origines «primaires» du 
jeu=quandl‘imagination jouait Un rôle 
bien plus important qu'aujourd'hui — 
ou dénicher LES jeux qui ont contribué 
à l'avancée des concepts, que ce 
soit au niveau de la technologie où 
du gameplay. Dans mon cas, c'est 
Un peu une quête archéologique, En 
voulant être plus terre-ä-terre, il y a 
également le plaisir de pouvoir enfin 
voir à quoi ressemblaient certains jeux 
que l'on désirait à l'époque. Et puis, 
les progrès des émulateurs aïdant, le 
troisième vrai bonheur est de pouvoir 
terminer fous les programmes sur 
lesquels on butait des heures durant 
auparavant... 


MoSlesüne association française pour lo 
Présenvation du patrimoine informatique et 
vidéolüdique. 


L'internet a été présent dans toutes les 
phases de ce processus de reconstitution 
des premiers pas du) jeu vidéo. Les roms 
(conienuMbinaire) ‘desjeux rétro se sont 
échangées, des milliers de discussions ont 
eu lieu, aboutissant à la mise en place de 
sites massifs et innombrables regroupant 
émulateurs, roms, documentation et 
informations sur les moyens de se procurer 
du matériel de jeu Vidéo rétro. Ces sites 


rétro sont apparus aux quatre coins du 
monde, en espagnol, portugais, italien, 
russe ou japonais, puis assez tardivement 
en français. Certains pays ont réservé un 
accueil bien plus favorable que d'autres 
à tel ou tel micro-ordinateur ou console, 
ce qui a rendu la quantité de données 
disponibles toujours plus complète et 
exhaustive. Ce foisonnement a permis aux 
retrogamers de prendre conscience de 
la quantité considérable de savoir qu'ils 
avaient accumulé au cours des années, et à 
le synthétiser. Leur vision des jeux vidéo s'en 
est trouvée bouleversée, elle est devenue 
une source de réflexion passionnante. 
Tissant des liens entre les jeux actuels 
et ceux du passé, ils sont devenus les 
premiers historiens du jeu vidéo. Certains 
ont pris la plume, et là encore l'Internet 
s'est montré indispensable en tant que 
tribune (plus ou moins) libre permettant 
de trouver un auditoire quoi que l'on ait 
à dire, et d'autres se sont contentés de 
participer à des discussions et les enrichir 
de leurs propres anecdotes et points de 
vue. Ce brassage d'informations est à la 
longue devenu si riche et intéressant qu'il 
a fini par attirer des journalistes travaillant 
dans la presse généraliste et des écrivains, 
heureux de pouvoir évoquer les jeux vidéo 
en sortant des clichés négatifs qu'on leur 
réserve habituellement. 


ELASSICN 


GAMING SA LE 


Ce qui m'attire dans le Retrogaming 
est bien entendu une part de nostalgie, 
quoique ce ne soit pas le terme exact ; 
disons que je suis quelqu'un qui reste 
très attaché à ce qui fait ce que je suis 
aujourd'hui, je ne fais jamais d'activité 
à la légère juste pour voir, je sais de 
suite ce qui me va et participe à mon 
développement. 


TE 


fl 


grospixels.com est « 
France. 


Phil 

Je ne lis que très peu de critiques (dans 
le sens «tests») de jeux à leur sortie, 
et quand j'en lis, je n'en tiens jamais 
comple. l'estime que pour toute chose, 
avant de juger:il fout replacer un contexte 
et prendre un peu de recul, d'autant que 
souvent, sur l'instant, on a rarement 
toutes les cartes en main pour se faire un 
avis... L'Eglise a réhabilité Gilles de Rais 
il y a 6 ons. Comme quoi, il n'est jamais 
trop tard pour bien faire/dire | 


Le retrogamer historien est en général 
fier de sa passion et hésite de moins 
en moins à en parler autour de lui. Tout 
le monde connoi au moins de nom 
les grands classiques du jeu vidéo, 
ce qui lui donne l'occasion d'élonner 
son entourage en expliquant comment 
titres indémodobles continuent 
d'influencer la production vidéoludique 
actuelle. Beaucoup de gens connaissent 
et pratiquent les jeux vidéo depuis 
longtemps, et gardent des souvenirs qui 
ne demandent qu'à ressortir si le contexte 
leur donne une voleur autre que celle 
d'une visille photo jaunie sans intérêt, 
Avec la généralisation au plus de médias 
possible de l'évocation occasionnelle des 
jeux vidéo anciens et leur influence sur ce 
qui 4e fait aujourd'hui, des retrogamers 
qui s'ignorent pourraient se laisser aller 
à une nouvelle passion. 1! suffit pour s'en 
convaincre de questionner un ami au sujet 
des micro-ordinateurs ou consoles de jeux 
qu'il a possédés, repérer le nom qui fera 
briller s64 yeux, lui annoncer qu'il peut 
en trouver un en élat de marche pour une 
somme dérisoire et lui expliquer comment, 
ou à défaut comment la faire fonctionner 
on émulation. Résultat garanti 1 


ces 


Niloc-Nomis (Retrogamer) : 
ne histoire, et comme 
èle de nombreuses 


richesses passées. Mais pour en profiter, 

il faut dépasser les critères de perception 

purement techniques. Je m' explique : 

dire que Sonic c'est pos mal mais que 

les graphismes ont vieill, c'est comme 

dire que le Moyen Age c'était 1000 ans 

d'obscurantisme avant la Renaissance. Or 
si la PlayStation a existé, il est indéniable 

que pour cela elle a dû s'appuyer sur une 
génération précédente qui lui a ouvert 
lo voie (CD-Rom, Super FX, 32X..), et 
des évolutions qui se profilaient mais 
limitées par les machines d'alors (mode 
7 avant la 3D par exemple). Jouer aux 
vieux jeux, c'est rechercher une richesse 
passée en faisant fi de nos références 
actuelles. Richesse passée certes, mais 
c'est vrai qu'il faut bien dire que des jeux 
ont très mal vieilli, de même que certains 
concepts. Comme reprendre un jeu de 
plates-formes au début à chaque fois que 
la console est éteinte est vite exaspérant. 
Mais quand la nostalgie est là (et les 
cheat codes aussi) ça aïde forcément ! 


Les jeux vidéo ont u 
l'humanité elle reci 


Certains joueurs âgés de 
plus de 30 ans sont devenus 
retrogamer à l'ancienneté, 
continuant simplement 
d'aimer tous les jeux qui ont 
jalonné leur parcours 


Phil 


Je n'ai pas foujours été fan de jeux 
anciens et il y a une bonne raison à cela : 
j'ai eu la chance de découvrir les JV à 
l'époque où ils n'existaient pas encore. 
J'ai eu une console Pong à l'âge de 8- 
9 ans, en 1977, que mes parents ont 
avontageusement remplacée ensuite par 
une Atari VCS, puis un ZX-B1 et un C64. 
D'ailleurs, je ne les remercierai jamais 
assez d'avoir cédé à mes demandes en 
dépit du fait qu'ils n'ont jamais compris 
l'intérét qu'il y avait à jouer aux jeux 
vidéo. 


À l'opposé des «vieux de la vieille» 
comme Phil ou l'auteur de l'article que 
vous lisez acluellement, il existe des 


joueurs qui pratiquent assidôment des ue 


sortis bien avant qu'ils aient pu être ù 
âge d'y jouer. L'acuité de leur analyse 
titres en question est souvent étonnants, 
‘car dénuée de toute nostalgie. Ils En 
avec un grand sérieux à des jeux dont , 
évaluent la qualité avec objectivité, son, 
les idéaliser. 


Casllevanis connai deux types 
d'adaptations sur les consoles actuelles 
«à l'anciennes (en 2D) &hen 3D) Tous les 
amaleurs y frouveront donc leur compte. 


Niloc-Nomis : 


Je ne suis pas franchement un vieur 
gamer, quoique pour mon cos il faudrait 
plutôt dire amateur de jeux vidéo, cor 
avec mes 24 printemps je n'ai pos 
vraiment connu fout ce qui, s'est fait 
durant les années 80. Cependant il faut 
bien le dire, je joue comme un vieux | 
J'ai découvert les jeux vidéo à la fin des 
années 80 chez mes grands parents en 
jouant sur les vieux Videopac Philips 
et les machines à Pong de chez SEP 
qui appartenaient à mon plus jeune 
oncle. Voilà qui promettait | Le peti 
consommateur/joueur a grandi, il s 
met en rogne quand sa maman lui dit 
de lcher la manette parce qu'il n'a plus 
l'âge, mais quand il joue à Night il se di 
qu'il y a quelque chose qui cloche : 5 


in leürs fans, n 


mère trouve ce jeu «beau» (problème, 
là) et le joueur/consommateur est 
touché comme s’il avait vu un bon film, 
où vu une peinture de Vermeer (oui, il 
pratique les jeux vidéo mais il est aussi 
fan de Vermeer). Les jeux auraient-ils 
Une richesse propre ? Aïe, un jour de 
septembre 1997 il achète Sonic Jam sur 
sa Saturn et là il se dit : mais pourquoi a- 
#ilrevendu toutes ses consoles d'avant ? 
C'est là que le p'tit joueur/consommateur 
‘se dit qu'on peut faire mieux et y trouver 
ün bonheur encore plus profond et de 
longue durée. 


eSceNeKCAP (Retrogamer) : 


Je joue à des jeux rétro pour plusieurs 
raisons. D'abord, en général, ils sont 
graïuits, parce qu'ils sont disponibles 
Surémulateur, et télécharger 150 roms 
revient toujours moins cher qu'acheter 
ünjeu neuf ; quoique le jour où la 
répression des fraudes et les douanes 
Sonneront à ma porte pour recel et 
contrefaçon, jerisque dechanger d'avis! 
IlHfaut aussi dire que le gameplay des 
jeux d'antan étaitbien souvent ce qui 


Les _réédüions pas 
uniquement destinée: le longue 
dote, Elles s'adressent également aux jeunes 
générations, pour qui elles constituent une 
pore d'entrée non négligeable vers le 
relrogaming 


actuelles 


faisait la différence entre les différents 
titres, et qu'il en était donc la partie 
la plus soignée. Ainsi, se refaire une 
partie ne serait-ce que de Bank Panic 
procure un plaisir simple, bien plus 
important que si l'on jouait à un banal 
jeu PS2. 


De plus, les jeux actuels sont beaucoup 
trop faciles et n'incitent pas à 
recommencer partie sur partie. J'ai lâché 
Ratchet & Clank au bout de 3 parties, 
idem pour Sonic Adventure, tellement 
le challenge est peu intéressant : des 
sauvegardes à la fin de chaque niveau, 
une maniabilité approximative. On est 
loin de Alex Kidd in Miracle World, un 
p'tit jeu 2D à la difficulté savamment 
dosée auquel toute ma famille pourtant 
novice en matière de jeux vidéo a joué, 
où l'on apprend en échouant et en 
recommençant, et où le fun est présent 
dès les premières parties. Arriver au bout 
est un vrai challenge, d'autant qu'il faut 
se retaper tout le jeu lorsque l'on perd ; 
dès lors on se prend plus au jeu. 


Et les jeux de baston ne sont-ils pas 
dénués d'intérêt dans la plupart des 


productions 3D ? Un pro de Tekken ne 
risque-t-il pas de se faire allumer par 
un p'tit bleu qui prend Eddy et martèle 
le X+O 2 Il n'y a donc aucun intérêt à 
réviser ses combos durant des heures si 
c'est pour se faire latter par le premier 
venu. À l'inverse, un newbie de SF ou de 
KOF a-t-il une seule chance face à un 
gars qui pratique depuis des années ? 
De même la jouabilité est plus précise 
en 2D, tout le monde s'accorde à le 
dire. Et ne parlons pas non plus des 
graphismes, même si ces derniers 
temps, cela semble être de moins 
en moins vrai. Pour ces raisons, je 
ne lâcherai pas mes Vieilles p'tites 
consoles contre vos Bump Mapping, 
cell shading anti aliasingeries | Je ne 
suis pas non plus un sectaire, dans le 
sens où les jeux rétro sont bien entendu 
inférieurs dans certains domaines aux 
productions actuelles. Ainsi, les jeux 
de course, de foot, d'aventure se sont 
bonifiés avec l'apport de la 3D et de 
toutes les innovations inhérentes aux 
nouveaux supports. 


Il est difficile de dire ce qui est le 
mieux des jeux rétro ou actuels : ils 
sont complémentaires. Certains types 
de jeux passent mieux en 2D, baston, 
plate-forme, tandis que d'autres 
semblent être bien mieux représentés 
de nos jours. Et des types de jeux tels 
que les jeux d'arcade où le gameplay 
est plus important que l'habillage, 
sont intemporels. Bien sûr, il y a des 
exceptions pour tous les types : Soul 
Calibur est un jeu de combat en 3D 
et n'en demeure pas moins excellent 
car la 3D sert vraiment le gameplay, 
tout comme Rival Schools (c'est un avis 
perso |). 


Il y a fort à parier que leur capacité à saisir 
qu'un jeu ne doit pas être évalué selon 
des critères uniquement technologiques 
est le signe d'une maturité peu ou 
prou supérieure à la moyenne, dans 
la mesure où toutes sortes de sources 
d'informations {médias, _ marketing, 
publicité] leur martèlent à longueur de 
temps le contraire. Ou alors fautil y voir 
le signe que les ados ne sont pas aussi 
influençables que certains le voudraient. 
Toujours estil que la présence de ces 
jeunes confère au discours Retrogaming 
Une fraîcheur bienvenue. 


: ii. mpilation regroupant les KOF 95, 96 et 97. Jouable en ligne, KOF Oroshi sera vendu 
é je» sont souvent utili curl ROUES , gi 

le rétro et son côté «hype» te CETTE à prix de 10.290 yens dans sa version coffret. Pour le reste, nous attendons une annonce 
le discours visant à satisfaire le «fanatisme» invétére dE EE EL 

dent à la chose. Quoi de plus facile que de reporters, 
Le paradoxe dans tout ça, c'est qu'en tant que vr; 


a : KING OF FIGHTERS OROSHI PS2 (Japon 23 février 2005) 
ee ï OF Qi le troisième opus de la série des «NeoGeo Online Collections. Après Mark of 
L) Weolves et The Last Blade 1 & 2, SNK Playmore a fait sensation au Tokyo Game Show de 
année 2005 en dévoilant la présence d'un coffret contenant le jeulet une copie PS2,du 
Mon | NeoGeo en version «Kyô». Beaucoup de joueurs japonais ont en effet voulu s!essayen 

1 


ibre éternelle (vitale diront certains] du jeu vidéo, 
F éditeurs afin de faire d'une pierre deux coups. Derrière 
collectionneurs, il y a également un intérêt pécuniaire évi 
une galette les hits d'antan, parfois sans retouche ou presque. 
sado-masochistes du pixel, nous en redemandons | 


LASSIC COLLECTION XBOX PS2 (Europe 17 novembre 2005) 


Jrands 


PlayStation 2 | ce 2 $ Ê 
- 2 : em s _%Æ 


jagnificence hab 
apport qualité-prix 
ir des Street Fighter IL 
3 Street Fighter Il 
g (permelant de jo 
nters du quartier d'Akihabata une ruch 


1; on peut trouver des hits comme 
ntilulée «Kai», le cultissime 


Ghoul's and Ghosis, Bionie Commando olencore Final Fight 


DEMO MA 


nléressont de se pencher à nouveau sur des softs c 


si donc au cœur de celte production d'antan qui ravira les 


BUBBLE BOBBLE REVOLUTION DS 
(Europe 2 décembre 2005) 

M 

le Next-Gen 

s la ligne de 

bble Revolution 


HNTENCEDS, 


mes utilisera le double 
s instants. Le micro el le stylet 


* SEGA CLASSIC COLLECTION PS2 | —<{f ! ‘ An eee PR 
(Europe 25 novembre 2005) À : È NT ; ee décembre De 


Sega Classics 


le mel y 
À ng-pot des 
ga Age 9 


mpathique Alie 
ympathiq 


CLASSICS 


COLLECTION 


a 


Fos ONIC RUSH DS (Europe 25 novembre 2005) 


HNTENPDS, 


ÉTAITO LEGENDS 2 PS2 XBOX PC (2006) 


Deuxième mouture de la série des Taito Legends [le n°1 est sorti en CE 
2005), cette compilaïion contiendra des titres comme Raystorm ou Darius 
Gaiden, des shoals de qualité de l'époque 32 bis. À côté de ceuxlà, on pourra 
C er Kiki Kaikoi (Pocky & Rocky] débarquant tout droit de la ludothèque 
Super Ninendo ou encore le Gix de la NES. Cameliry (On the Ball) sera 
également contenu dans celte galette, dont la date de sorlie reste inconnue 
pour l'instant, mais qui se pose en digne successeur du premier volume 


ÉLTL 


QIH' 


Livre : L'Empire des 
Montagnana 


mée 


Les édition: ëbres pour 
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us Belles Histoires 


ARCADE PS2 (2006 


rm, Dynamite Deka 


ï rien de nouveau n 


Transfuge de l'arcade et de la 
‘offrira un remake 


quelque peu amélioré 
à l'horizon, on r 
sur Saturn, le j 
inchang} 


semble poindre 
ge des lexlures 


n] pour une action 
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un chef-d'œuvre de pixellisatio 


mere fin aux: plans 
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courte. Nous né 


SEGA AGES: ALEX KIDD 
MIRACLE WORLD PS2 (2006) 


Le petit homme aux au 
oreille 
Müsier System 


est enfin de retc 


l'anglais approximatif des japonais, Alex Kidd'estl 


>rement aïtendu. R 


remake 


make devrait Irouver preneurs auprès Bee 


clionn comm 


des ljeunes joueurs. désifo 
drôle de personnage: En attendant, fl 


connaître 
vous laissons le soin de visiter cette intéressante p&g 
Web : hHp://sega.jp/community/album/04 alex 
mise en place par Sega Japon. La sortie 
réédition en 3D [NDLR : Alex Kiddd 2] est 

pour le momeutæ é 


SEGA AGES: PANZER DRAGOON PS2 (2006) 


Inutile de vous annoncer que celte annonce a fait l'effet d'une bombe | Jouissant 
d'une amélioration graphique, ce remake de l'un des plus fantastiques rail 
shooters que le monde du jeu vidéo aiportés est attendu pour l'année prochaine 
Dans un univers à la «Moebius», c'est toujours à l'aide de voire fidèle destrier 
volant que la menace doit être éradiquée. Celte série contenant trois volets sur 
Saturn a très bien vieilli et l'on espère que les épisodes Zwei et Saga suivront: 
de peu. Surtout pour une vingtaine d'euros... quelle aubaine |"Sorlie-prévue 


courant 20061 


SEGA AGES: GALAXY FORCE II PS2 (2006) 


Le shoot Galaxy Force Il fera également l'objet d'une adaptation dans laiséris 
des Sega Ages sur PS2. Prévu dans le courant del'année’ prochaine, ce,shoot 
à l'ancienne jouira d'une amélioration 3D/comme la plupart desititres della 
jamme, et d'une bande-son remaniéell 


GUNSTAR TREASURE BOX PS2 
(Japon 22 décembre 2005) 


] de Treasure développée conjointement avec Sega 
es de la Mega Drive qui emmena le studio 
peurs. Sur cette même galette, vous pourrez 
Idier {un litre au demeurant très difficile} et!le 

Trois sofis particulièrement attirants donc, qui 


_ CES 


SEGA AGES : LAST BRONX: 


PS2 (2006) 


Titre controversé s'il en est, Last Bronx est un jeu 
de baston très bien réalisé sur Saturn, jouissant 
d'une haute définition mais de décors en fausse 
3D, et doté de fantastiques effels de stroboscopie. 
Uïilisant une jouabilité à la Virtua Fighter, ce soft 
sorti en 97 sur la moribonde de Sega est un jeu 
de combat à l'arme blanche particulièrement 
prenant où les coups et aures choppes sont 
plutôt violents. Last Bronx [également disponible. 
en arcade et sur PC] version «pi-es-two» sortira 
en 2006, sans qu'aucune date fixe ne soit 
encore bloquée m 


EMULATION ET VIEUX HITS, 


SUR XBOX 360 ? 


On savait déjà que la future console de Nintendo, 
la Revolution, allait aermeltre-leMéléchargement: 
de vieux hils maïs toutle mondetoüblie de précisen 
que la XBOX 360 également, permet aux abonnés, 
du Live de télécharger. pour rix symboliques 
(4,5 euros en moÿenne),de nombreux lé ï 
Si pour l'instant la ludothèque-est, Te 0 
tournée vers l'arcade des années 80/00)! 
(Dragon's Lai. Mad DogMesCree  Gaunilel 
etc) , on peut d'ares'el déjà réverü d'éventuels 
téléchargements de jeux plus récents {(saiurn, 
dreamcast #). Espérons quelle prix soil également 
le même | (oui, je sais, je fantasme) mp 


CECERLEPFTÉ 


g . À 

SN SAN 

LS té méticamentmiracle! S > # Æù 
LL) 


a DreamCos!, plateforme rétro ? Certains pur 
doute la grimace. Plateforme morle ? En au 
les sorties officielles de jeu, avec notamment le 
Field et Trzeol, il exste toujours une scène homebrew c NE: 
de développer des jeux sur cette console en remplaçant dé ki V4 
développement officiel par une sacrée dose de systèm 
Français de Handmade Videogames font porte de ceux-\8i 
nl eee cenoeDISinup cafe do [Pen AS Quels jeux élaient jousbles dans la salle d'arcade de Shenmue ? (Cormano) 
haute volée qui ravira tous les retrogamers. Corman® . Es: : 


Questions 
Quel es le nom précis de l'avion mythique dans Top Gun et Afler Burner ? (H.Falcon) 


Qui est le père de Shenmue et roule en Ferrari F 355 & (H.Falcon) 
La DreamCast avait déjà Feet of Fury, son fruit, ce qui confère à l'ensemble beaucoup 


/dactylo amateur. Elle avait de dynamisme 
Rage, crossover de Streets of L'innovation n'est pas en reste avec, pour 


Rage avec les sprites de King of Fighters ; _ reprendre le terme de ses créateurs, une Sur quels maillots d'équipe de football européenne pouvaïton: voir le logo de la SEGA 
on Castlevania non officiel ap-  esquive room, c'estérdire un passage de Dreamcast lors de sa commercialisation ? (Ichigo) 
Symphony of Destruction. et ce n'est pure esquive avec des motifs de tir parti- 


18 que la partie immergée de l'énorme ice-  culièrement élaborés et donc intéressants à 2 E Quel jeu à l'envolée lyrique a bénéficié du chara design de Moebius 2 (H.Falcon) 
qu'est la scène homebrew sur cette négocier, cassant le rythme de façon origi- L 


sole. Aujourd'hui, elle accueille un nale et bienvenue. || y en aura sans doute HARD- Quel est le nom exact du célèbre acteur qui incarna Segata Sanshiro, emblème de la 
nouveau venu hexagonal en la présence une dans chaque niveau SEGA SATURN au Japon ? Ichigo] 
de Drill, manic shmup vertical fignolé par 


Rom 1 FromMars à la programmation, Gro- HARD- Quel est le nom du groupe japonais qui interprétait furieusement les plus grands thèmes 
seb au sprite design et Radigo pour les 


3 “ : musicaux de SEGA lors de concerts démentiels 2 (H.Falcon) 

arivorks et backgrounds. l'équipe a déjà à ; 

sorti un niveau entier, disponible en télé HARD - Quel jeu Mega Drive réunit singulièrement J.-C. Vandamme, Schwarzie, Dolph Lundgren 
chargement sur son site, qui permet de se | : & à et Brooke Shields sur sa jaquette ? (H.Falcon) 

rendre compte de orme travail réalisé. 


Dans quel jeu la silhouette de Sonic apparaîtelle gravée dans le roc & (Cormano) 


ler: 1 jeu de chaque 
ne 1 Soundracke 1 FShin 


2nd- 1 jeu de choque 
3ème - 1 Blood Will Tell 


+ 1 Sonic Gems + 1 Virtua Cop 
+ 1 House of he Dead 


dème - 1 Sonic Gems 
+ 1 Viriua Cop + 1 Soundirack 


Sème - | Sonic Gems 
+ 1 Viriua Cop 


6- 10ème - 1 House of the Dead 
11 - 20ème + 1 Soundirack 


0. Don quel 20 SEGA pouralen tete une ceuue d'A en 


niveau de la navigation dans les menus ae 2 Quel est le nom du Ihème de fin ès bluesy-jazzy d'Out Run ? [H/Faleon) 
ne permet pas d'enchaï: ie : pa ë ï i 
es Eten, Se à HARD- Pour quel jeu furieux pouvaiton s'asseoir sur un siège monté sur verrins hydrauliques ent 
tal oblenu, on ne peul que Mes arcade et porter une perruque jaune tendance brushing/sans avoir honte ? (H.Falcon) 
es nee Méseros VERY HARD- Quel élaït le premier jeu à utiliser le Light Phaser de la SEGA Master System ? Ichigo) 
Mais passons à ce qui fait tout l'int Eee 


fois pas érêt… chsif surtt à 
un manic : le système d'armement et de ing of de ce jeu dans Ga 


1 me d Fan, 12, Pour l'heure, que & * 
ar Outre volre fir principal, vous dis seurs de DreamCast pe da 

Fe re se félécharger la démo sur hhp://www di 
ne nergie dont la porté j 

lisez. À Vous de la recharger au moment 


VERY HARD- Quel grand fabricant aéronautique collabora avec Sega pour développer Virtua Fighter & 
(Cormano] 


On est accueilli par un Fe de litre à 
l'ambiance glauque renforcée par une 
1ecino «organique» signée Qnosendai. 
près = si à mourir de rire dont re 

ie vous laisse la surprise puis une inir i ; sl 
distilant un kisch assumé, lancament de j ] | a 
la partie et premier constat : visuellement, fl : : 
fout es! archléché, Les décors, en haute ik k é F ‘Sci os 
résolution, sont fins, à 


mille lieues de ce qui colle subiliés,  f& s \ sit SEGA 
qu'on peut attendre de la pl Aui cellera les scoreurs à Jeur stick: 31 a | ACER, 
forts amateurs Tou respire me $ mène des smart Bomb es Al cLASsIcs | |BEASN 
rofessionnelisme, jusqu'aux palts délais PR NL Présuppose une bonne | CITES | À 
qui font la différence - ainsi, l'écran tout 4 à 


MAN/AC- Quelle était la manipulation à effectuer dans Sonic (Mega Drive) pour avoir accès, 
au menu de sélection de niveaux 2 (Ichigo) 


Jonvier 1978, vous disposez d'unl 
droit d'accès et de: rectification] 
des données vous concernant en] 
‘écrivant directement à noire siège 
social. 


Phystatione = 


| eme À 
° Il reste bien sür q D D | |2 2 
| entier vibre lorsqu'un gros ennemi 8sl dé jeunesse son le boss ne vo RAS A 
" gr Allered Beast Son Gers Virtua Copl = © House cfihe Decd If 
PS2 PS2 Elite Edition - PS2 PC CDrom 


D. Designed by Coconui Agency 


VV: les mots qui reviennent le plus 
VW souvent à propos de Philippe Ulrich 
Si vous avez joué sur ordinateur durnt 
| les années 80 et 90, vous n'avez pas pu 
rater les hits interplanétaires que furent 
Macadam Bumper, Captain Blood ou 
encore Dune et Lost Eden. Les points 
communs de ces jeux : Philippe Ulrich | 
Un grand monsieur, dont on attend avec 


| impatience le retour dans la ixie je 
| dans | 
Fe galaxie jeu 


Mister MO 
[Alias CSK1) 


C'est la musique qui aura fait entrer Philippe Ulrich dans 
le jeu vidéo. À la fin des années 70, il rencontre Philippe 
Constantin — un grand directeur artistique — pour lui soumettre 
ses chansons. Ce dernier n'est pas intéressé, mais insiste pour 
qu'il reste à Paris, lui réserve un hôlel et lui propose de passer 
un peu de temps en studio Cela permet à Philippe Ulrich 
d'enregistrer un album qui ne rencontrera malheureusement 
pas le succès. 

Au tout début des années 80, Philippe Ulrich se retrouve 
sans le sou, dans une chambre de bonne prêtée par des 
amis. Il s‘achète un ZX80 en kit et l'assemble chez lui en 
£e branchant sur le couloir, sa chambre de bonne n'ayant 
pas l'électricité. Pour lui, l'ordinateur de Sinclair est un outil 
qui lui permettra de composer de la musique électronique. 

Après quelques essais de programmation, son attention est 
llirée par un listing figurant dans l'Ordinateur Individuel, un 
Othello. Le programme ne fait qu'une cinquantaine de lignes 
en BASIC, mais contient une série d'algorithmes passionnants 

on" peut jouer contre la machine | Philippe reprend le 
programme, l'analyse, l’améliore, le teste, le corrige pendant 
des nuits entières. La limite imposée par les quatre kilo- 
‘octets de mémoire du ZX80 est rapidement atteinte. Philippe 
Ulrich décide alors d'aller rencontrer les gens de Direco, 
importateur officiel de Sinclair, pour tenter de négocier le 
don d'une extension 16Ko de RAM. Sur place, il montre son 
Oihello, qui impressionne | Un arrangement est rapidement 
trouvé, Philippe Ulrich repart avec des extensions pour ZX et 
Direco diffusera son logiciel. 


lEiésültat de la politique d'auteurs d'Ere In 
lb pochette, on a le Iombinoscope dl 
aujourd'hui 


aute 


UneWersion asiatique de Dune. Les personnes qui ont acheté ce 
id ont eu Un puzzle en prime | 


Le jeu sera livré avec chaque ZX80 et ZX81. Sur la cassette, 
on trouvera un second jeu d'Othello : un programme anglais 
adapté par un étudiant en médecine, Emmanuel Viau. Les 
deux programmeurs se rencontrent et très vite le courant 
passe. Leur expérience avec Direco leur donne envie de 
prolonger l'aventure, ils décident alors de créer une petite 
société qui deviendra mythique : Ere Informatique 

Les motivations de Philippe Ulrich sont bien plus ambitieuses 
que la programmation de jeux vidéo. ll veut être — comme il le 
dit lui-même — le Constantin du jeu vidéo. Il souhaite donner 
leur chance à tous les programmeurs passionnés qui ont des 
idées, les aider à concrétiser leurs projets. Comme dans 
le monde de la musique, les auteurs sont mis en avant, on 
n'hésite pas à mettre leur photo sur la boîte du jeu ! Philippe 
Ulrich débarque de temps en temps chez les programmeurs 
avec des ordinateurs sous le bras. Les lancements de jeux 
donnent lieu à des cérémonies pseudo-mystiques au cours 
desquels des ordinateurs ou des extra-terrestres en latex sont 
sacrifiés au dieu Exxos. La conception de jeux comme l'Arche 
du Captain Blood exigent beaucoup de temps, de sueur et 
de nuits blanches. Mais le résultat est largement à la hauteur. 
Jusqu'à la fin des années 80, date de la création de Cryo 
la société est un vrai bouillonnement de talents, de nombreux 
jeux mythiques voient le jour. On se souvient de Macadam 
Bumper, Captain Blood, Crafton & Xunk, Teenage Queen, 
Sram, Purple Saturn Day... 


Kul} un précurseur c 


EnMl986/Ere Informatique est rachetée par Infogrames, puis 
pälitdes problèmes financiers que rencontra ensuite l'éditeur. 
Philigpe Ulrich et quelques-uns de ses amis décident alors 
lancerla société Exxos, qui sera par la suite renommée en Cryo 
lelpremiennomirisquait de causer des confusions aux E 
Unis avec Une société très connue là-bas, Exxon 


Les années Cryo sont moins créatives pour Philippe L 


Même s’il continue à chercher des talents, il se heurte à l'inertie 
et au conformisme des grandes structures. On ne veut pas 
entendre parler d'auteurs. À chaque nouveau projet de jeu 
auquel il participe, Philippe Ulrich rencontre de plus en plus 
de résistance. Là où l'on parlait de création et d'originalité, 
on ne parle plus que de marketing et de ventes. Philippe 
Ulrich se sent de plus en plus étranger à ce monde de moins 
en moins créatif. On lui fait comprendre que la mode n'est 
plus aux jeux compliqués et chers, il faut désormais des jeux 
simples, prémâchés, jetables. 


et très vite Philippe Ulrich décide 
Salvador, Il vend quelques-unes 
créer le label Exxos, qui finance 
pas de contraintes, 
Henri Salvador ne s 


Suite à la liquidation judiciaire de Cryo, phj 

retourne à la musique et produit des artistes, 1 su PP® L 
mis à l'écriure de polars. Fin de l'aventure vige ok, 
Pas sûr. S'il dit ne pas avoir de projet précis Ph li 


cfime aveir dans ses carlons une foule d'ideu” PU 
: 


parmi lesquelles des (vraies) suites de Captain jee in 
log, à 


a un extra-terrestre sous la main ? Peutêt 
sacrifices au dieu Exxos redonneront envie 


RES à Un génie 4 
vidéo de nous faire rêver à nouveau... Sénie du 


re qu'un ou 4 


nrerviewexclusiveraveceniippelUIrCnI 


Retro Game : Monsieur Ulrich, quel est votre point de vue 
aujourd'hui sur le jeu vidéo ? 

k Ulrich : J'ai 
dans le jeu 


Philippe 
ller 


copier, 


ço, je revo f 
brincipes de feux vidéo ont été invenlés pen 
lémaujourd'hui la machine s'est arrêt 

belles graphiquement. Plus il y a c 1 


qu'est-ce qu'on a 
On voit tout de mêm 
santes sur la Nintendo 


+ Rub, on doit souff 


voilier, J'aime 


RG : Quel est votre plus beau 
souvenir de jeu vidéo € 


PU : The Hok aventure 
Nanalyseur est la 
Première fois qu'on Hrouvait un jeu 
inferaclif. Les graphismes 


Fasmlerribles, mais le plaisir 
ln Crétait très bien fait, on F 
Passer des heures à errer dans le jeu 


Sans s'ennuyer 
RG : À l'époque d'Ere Informatique, vous produisiez les 


Pub de la gronde époque 


programmeurs comme on le ferait avec des chanteurs. Pourquoi 
ne pas recommencer aujourd'hui 2 

PUL: Je continue à ma des g 
Müsique. Pour ce qui est des jeux vidé 
Connais pas d'auteur de jeux vidéo | Dans la 
prend sa guitare, comp. nt 
C'ésfpari En 80, dans le jeu vidéo on avait 
Son ZX son Spectrum, son Amiga ou son Atari 


Caplain Blood, deux ans de gestation pour cet OVNI 
Vidéoludique. 


Voudriez-vous revenir dans le monde du jeu vidéo ? 


Philippe Ulrich a écrit le scénario de Lost E 
dans un univers à la «Dinotopia 


SramUn jeu d'aventure textuel qui restera long 
mémoires. à 


MANGA 


Toutes les nouveautées de 2006 Cosplay 
Coupe De France Des Jeux de Combat Quiz 

Open International avec Cash Price Karaoké 
Tournois de Pro Evolution Soccer 5 {Projections 
Jeux musicaux Doublage 
Exposition jeux rétro Dessins 
Espace PC Fanzines 
Boutiques... Boutiques, 


Fan Festival 2006 

Dans le cadre du Festival 
International des jeux 

Du 15 au 
Palais des Festivals de Cannes 
Un évènement Games-Fed et FFJC 


Infos : WWVW.fanfestival 4 
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CU) TEDTISMENE 


IREM. 4 lettres. Non, plus que 4 lettres. Un acronyme. Plus 
Un éditeur qui a toujours su rester fidèle 
de toujours proposer à son public des titre: 


accessibles à tous... 
C ‘est fin 1980 que deux étudiants 
en programmafion décidèrent de 
mettre leur petit pécule au service de leur 
ambition en créant Irem Corporation (plus 
tard réduit à Irem Corp). À ses débuts, cette 
société nouvelle devait s'appeler IM 1 


Un éditeur qui, dès son origine, 


développement du jeu vidéo en milieu 
familial. Bien que rélicente à la base. la 
direction d'Irem Corp finit par accepter 
de se concentrer sur la production de jeux 
Pour consoles, sans pour autant négliger 
son activité de production arcade. 


Le nom même de ce nouvel acteur du 
monde vidéoludique est chargé de sens : 
Îrem est en effet l'acronyme de Innovation 
in Recreative Electronic Media, volonté 
de révolulionner où tout du moins de 
dynamiser le monde de arcade alors tenu 
Par Atari et Taifo. lrem Corp a donc dès le 


début présent 
bu présenté son object; garer le 


w 


Ce qui fit la grande 
nouveaux fut aussi leur ouv 
'erture d'esy 
Er pet de l'arcade const 
emière cible de cette 
nou 
Fc mais dès 1984 et les débun de 
l amily. Computer de Nintendo, É 
orp manifesta la plus vive affention au 


force de ces pots 


le à sal 
d jà son ic 
risque de heures, dur le 
lo première heure, [es ce. 


] 1 qu'un acronyme. Une légende. 
à une ligne de conduite qu'il s'était fixée, celle 
s addictifs, soignés, éclectiques, 
s'est fait fort de populariser le jeu vidéo. 


UMR 


et de les rendre 


_— 
Yace/Cormano 


obscures qui voyaient d'un mauvais os 
le portage de certains titres d'arcade déf 
renommés sur un format qu'ils jugeaies 
inférieur, et d'autre part une généraf 
plus âgée, peu au courant des production 
arcade et ludiques en général. 

Mais lrem et la majorité de ses créoil 
déclaraient face aux doutes initiaux de 
leur direction : «Le jeu doit se développe 
cilleurs que dans des espaces clos « 
confinés. Les foyers sont autant de salles d 
jeux, et le plaisir de jouer ne dépend po! 
du lieu, mais du jeu lutmême.» Argumes 
commercial certes, mais empreint d'un 
réelle volonté de faire découvrir le is 
Vidéo au plus grand nombre, ; 
Et quand on connaît l'impact historique 
de la Famicom sur le publie nippon, 08 
ne peut que dire que cette stratégie ll 
& cVérer payante. En rois ans grâce à W 


Famicom, rem Corp gagna autant qu'avec 


ses productions arcade orfginells. 


Dès lors, cet édi 
, iteur s'était imposé 
Somme un acteur important de l'histoire 


du jeu vidéo. Ce qui lui permit, grâce 
à des gains maximisés, de revoir dès 
1986 son organisation et ses bases 
Désormais, les créatifs planchaient sur 
autant de projets arcade que de projets 
consoles. La société engagea même 
sur le sol japonais des «enquêteurs» 
anonymes et apparemment sans lien 
avec l'entreprise, qui sondaient les 
joueurs d'arcade et les clients de 
magasins de JV afin de leur demander 
ce que serait pour eux un jeu qui leur 
plairait. Un service dut même être mis 
n place afin d'ordonner les idées ainsi 
reçues sous forme de véritables «cahiers 
de doléances» | 

Plus que jamais, lrem était proche de son 
public. 


Tiger Heli (1986, version NES) 


1986-1992 : 

Age d'Or d’Irem 
Après ce fructueux coup de poker, lrem 
Corp voyait l'avenir avec optimisme, et 
lés années suivantes allaient lui donner 
faison. Désormais, lrem était assuré d’une 
Popularité sans faille, à tel point que les 
‘équipes de développement étaient tenues 
dientourer le développement de leurs 
füturs titres d'un secret absolu | 


“— Cette période peut sembler assez brève, 
L celle d'une création boulimique 
“et prolifique comme peu de développeurs 
peuvent s'en vanter. De plus, la possibilité 
nouvelle de sortir leurs jeux sur plusieurs 
mats, indépendamment de la volonté 
fabricants de consoles, fut une des 
Vations principales de l'éditeur qui 


mais 


commençait peutêtre à s'éloigner un peu 
de sa devise de départ, sacrifiée avec le 
temps au diktat du marché. 


Dès 1986, Nintendo, tout auréolé du 
succès de sa Famicom et marqué par 
le succès immédiat du petit plombier 
de Shigeru Miyamoto, avait tenté de 
persuader rem de lui réserver l'exclusivité 
de sa production de jeux consoles, contrat 
qui prévoyait une relative intrusion des 
dirigeant de Nintendo dans le service 
conception de chez Irem.. Ce qu'lrem 
refusa après de longues tergiversations, 
se rendant finalement à l'avis des créatifs 
de la première heure. lrem marquait 
ainsi son indépendance encore active, 
mais ce refus eut pour conséquence de 
subordonner le développement de la 
majeure partie de leurs titres sur console 
à leur succès préalable en salles de 
jeux. Hélas, car avec le recul, il apparaît 
désormais clairement que cette vision 
conduisit Irem à privilégier son service 
‘arcade au détriment du service console, 
au moment même où l'ère du jeu vidéo 
#“demsalons commençait. La volonté 
affirmée de certains concepteurs de mettre 
CcesMdeux services de développement 
sur Un pied d'égalité fondait avec le 
temps comme neige au soleil : Irem se 
présentait à présent comme un éditeur 
de jeux vidéo arcade qui s'intéressait 
aux consoles, et plus comme un éditeur à 
vocation double. 


Ninja spirit (1988) 


Ce qui devait lui porter préjudice, car 
nombre des créatifs, se rendant compte 
que leur direction une fois encore se 
montrait difficile à convaincre, quittèrent 
l'entreprise pour passer à la concurrence, 
notamment chez Capcom [qui pourtant 
privilégiait également l’arcade a et 
Konami, éditeur prometteur qui, fait 
unique, montra de suite le plus vif 
engouement pour la console de salon 


Mais qu'importait pour le noyau dur 
d'irem Corp ! Heureusement pour eux, 
ceux qui étaient restés mirent littéralement 
les bouchées doubles et produisirent 
des titres légendaires et éclectiques, 
en insistant néanmoins sur le fait que 
négliger totalement les consoles de salon 
reviendrait à plus ou moins long terme 
à saborder leur entreprise. lrem adopta 
alors une stratégie unique : commencer 
concomitamment le développement de ses 
titres arcade et leurs portages consoles, 
en faisant en sorte toutefois que le jeu 
d'arcade soit prêt pour pouvoir procéder 
à une étude de goût des joueurs des salles 
obscures. Jamais les enquêteurs diligentés 
par l'entreprise n'eurent tant de travail. 
Sachez pour l'anecdote que, craignant 
que les joueurs n'aient l'impression de 
se sentir eux-mêmes testés, rem dota son 
secteur «d'investigation» d'un budget 
conséquent destiné. à payer les parties 
que les enquêteurs-sondeurs jouaient en 
salles pour donner le change ! Gageons 
cependant que certains habitués des 
salles d'arcade nippones avaient flairé 
la chose. 


La liste des jeux créés, développés ou 
produits par lrem en cette période est 
longue comme le bras ; nous vous en 
proposons un florilège à travers les 
photos de cet article. Il faut cependant 
insister sur le fait que la diversification 
des genres fut tout au long de cette 
période un objectif prioritaire d'Irem, et 
que l'originalité de jeux tels que Vigilante, 
porté sur Sega Master System, où encore 
Hammerin’ Harry porté en 1992 sur 
Super Famicom, firent plus qu'asseoir la 
réputation de la firme. Ce dernier titre a 
même été reconnu comme le jeu d'arcade 
le plus original de 1990 par un panel de 
joueurs à Osaka et Hokkaido | Conscient 
que sa réputation d'éclectisme était son 
principal atout, lrem Corp se reluse à 
adapter des suites à ses jeux : hormis les 
RType et quelques autres titres comme 
Gunforce 2 ou Image Fight 2, la pluport 


ñ 
R 
C 
ñ 
D 
[= 


| 
| 


| 
À 
| 
| 


À des jeux lrem sont irrémédiablement des 
À oneshots 
À Le président de Konami Japon déclara 
en 1991 ne voir qu'un seul concurrent 
sérieux à la créativité de son entreprise. 
Ce ne fut pos le nom de Capcom, mais 
bien celui d'Irem qui fut cité. 


1993-1997 : 
la traversée du désert 


Auréolé de succès, avec des litres 
acelamés aussi bien par le public que 
par la presse ludique, Irem Corp décida 
de poursuivre a lancée. Mais hélas 
l'évolution de la technique et du jeu vidéo 
allait se faire plus rapidement que la firme 


Cr . Sn. 


Hommerin' Harry (1990) 


L'apparition d'additifs aux consoles ne 
suscila pas l'enthousiasme des créatifs 
de l'entreprise, qui s'était déjà montrée 
assez réfractaire au développement de 


ses rares fitres sur micro (par Sen 
Irem avait concédé une grande partie Ce 
Ia licence de RType à Rainbow Arts pour 
le porage Amiga de ce jeul. Le Mega 
CD fut donc immédiatement dénigré 
dès sa sortie, de même qu'irem refusa 
a'user de la technologie Super FX qui fit 
pourtant les beaux jours de la SFC Cette 
Étitude rendit les relations Irem/Nintendo 
houleuses, et en 1993, lrem annonça 
que le développement pourtant exclusif 
du troisième volet de R-Type serait la fin 
de leur collaboration 


Pour la première fois, le public se 
désolidarisa de l'entreprise. lrem, grand 
innovateur des années 80, se laissait 
dépasser. Les sondeurs, institution de la 
communication de l'entreprise, virent leur 
service supprimé en 1994, ce qui, outre 
la symbolique de l'éditeur proche de 
son public, sonna le glas de l'inventivité 
légendaire de la boite. Désormais, lrem 
n'existerait plus que grâce à son renom, 
et conserva un noyau de fidèles qui sont, 
dans un sens, les premiers authentiques 
retrogamers | Des rumeurs de rachat 
d'irem circulèrent, et ne furent que 
mollement démenties.… 


1997-1998 : 


la Renaissance ? 


Le 15 avril 1997, lrem Corp disparut, 
pour donner naissance à lrem Software 


Re 


Hook (1992), unrrore cas d'achot de |: 
cence pour rem. 


Engineering. La direction fut changée, a 
bien peu des compagnons de la première 
heure maintenus à leur poste. L'acronyme 
fut conservé pour des impératifs de 
notoriété, mais dès lors le caractère 
dynamique et innovateur qui avait jusque 
là fait la fierté de la société n'était hélas 
plus qu'un souvenir. lrem se mit alors à 
développer des titres sur PlayStation 
console en laquelle la nouvelle direction 
misait tous ses espoirs, délaissant pou 
la première fois la partie arcade ai 
profit de la console. Elle survécut er 
fait beaucoup sur le souvenir de sa plut 
grande série, en compilant des  volel 
existants à l'attention des nostalgiques & 
en créant des épisodes exclusifs (R-Typs 
Delta), ce qui fut un succès colossal ai 
Japon et dans une moindre mesure er 
Europe. Hélas, le choix même de survivre 
sur le renom du passé au lieu de s'aligne! 
sur le modèle présent du jeu vidéo ne K 
qu'isoler encore plus la production de 
l'entreprise, qui connut son dernier vro 
sursaut avec RType Final sur PS2 el 


2003 


1993), par les futurs déve- 
loppeurs de Metal Slug. 


lrem n'aura donc pas réussi Î 
négocier la transition entre uni 
période et l’autre ; il faut lui rendit 
hommage cependant  d'ovoll 
comme peu  d'éditeurs l'ofl 
fait, considéré le publie non P' 
comme un client, mais comme Ul 
être en quête d'amusement. l'°'l 
restera donc gravé dans l'histoll4 
du jeu vidéo comme un édil## 
ancré dans son époque, © 
nous réserve peut-être enco' 
surprises, qui sait 2 Car com. 
est si bien dit : 

«L'AVENIR EST DANS LE RETRO"! 


+ qu 
del 


_ 
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Comment décemment évoquer lrem sans parler plus avant de 
arsérie qui en a fait un éditeur incontournable 

Bon nombre de sociétés de jeux vidéo ont une ou plusieur 
Séries culles à leur actif, mais plus rares sont celles qui peuvent 
se larguer d'avoir une série qui aurait carrém voire 
défini un genre. lrem est de ceuxlà, avec s age 
RType 


En 1987 sortait dans les salles obscures un jeu qui allait rencontrer 
Un succès faramineux et, gageonse, inespéré, grâce à la qualité 
des graphismes, à l'excellence d'une bande-son oppressante, 
à un gameploy évolué (attaquer avec son module d'armement 
change de ce qui se faisait auparavant dans l'univers du jeu de 
tir} mais surtout par la difficulté de son challenge. Triompher 
‘de n'importe quel volet de R-Type reste encore de nos jours une 
‘authentique prouesse, un exploit qui procure au joueur une fierté 
‘comme bien peu de jeux peuvent le faire. À tel point que certains 
‘éléments de ce jeu matriciel ont acquis dès l'origine un statut 
‘emblématique dont le temps n'a en rien entamé la puissance. 
Jüsquelà, on ne pouvait parler de «série» Rype. Mais en 
1989, la saga voyait le jour avec la sortie arcade de R-Type Il, 
suite directe du précédent volet. Et cette série devait se 
poursuivre en maintes adaptations (cf. ci-contre) jusqu'à 
l'ultime opus, intitulé RType FINAL, sur PS2 en 2004. Plus que 
jamais, RType est présent, et la qualité de cette série est telle 
qu'aujourd'hui, on parle carrément de shoot them up «à la R- 
Type» | Concluons en citant une phrase extraite de la notice de 
RType FINAL : «l'histoire de R-Type, qui dure depuis 17 ans, est 
aussi celle d'Irem» m 
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Rlype Leo (1992) 
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À Frit'em all} Data East 


Nous sommes à la fin des 


commt 
hamburg 


le tonitruant Bad Dudes sans rendre 
hommage à son géniteur, Data East. 
Fondée en 1976, cete société japonaise 
d'édition et de développement a connu 
son heure de gloire dans les années 1980, 
au grand désespoir de notre petit pécule 
Data East, c'est loute une fopée de titres 
aussi évocateurs qu'originaux, avec des 
légendes telles que Boulder Dash (1984), 
Bloody Wolf (1989), Magical Drop, Spin 


L serait indigne de notre part d'évoquer 


années 
sa puissance économique et culturelle rayonnant de mille feux sur un monde en constante mutation. 
Alors que la guerre du Vietnam a pris fin il y a quinze ans et que les tensions avec le bloc soviético- 
s'estompent considérablement, voilà que la patrie de la démocratie exacerbée et des  $ 
ers à tout va se voit à nouveau menacée par des assaillants venus d'ailleurs : une bande de 
ninjas a kidnappé le président Ronnie ! 


1980. L'Amérique est au 


meilleur 


de 


sa forme, 


CokteZ Di 


Master (1993), Windjammers (1994) 
ou plus récemment Zombie Revenge 
(1999). Ce sont aussi des publications de 
renommée felles que Dragons Lair [SNES, 
1993), Ikari Warriors (arcade, 1986], 
Mega Turrican (Mega Drive, 1994). 
Malheureusement, après plus de 25 ans 
de bons et loyaux services, la firme déposa 
le bilan en 2003. Particulièrement active 
en arcade et sur les consoles 8 et 16 bits, 
Data East n'avait pas su appréhender le 
tournant de l'ère 32 bits et annonça sa 
banqueroute avec une dette évaluée à 
plus de 3 milliards de yens (22,4 millions 
d'euros), Une légende s'est éteinte. 


Opération Dragon 

Sorti en 1988 dans les salles obscures 
et enfumées, Bad Dudes a aù moins le 
mérite d'ête en parfaite adéquation: 
ovec son époque. Son scénario d'une 
Plaïilude monumentale ne défonne 
Pas ou milieu des À producfions 
Sinématographiques américaines 
au contraire, il s'en inspire ouvertement. 
Maïs à la limite, ce constat n'est pas de 
plus Préjudiciables étant donné es En 
eux con comme leurs honalo se, 8° 


grand écran ont pour vocation de défoule! 
et distraire le joueur/spectateur grâce à 
une action frénétique de tous les instant. 
Rambo est l'archétype même du «warrior} 
sans cerveau et après tout ce n'est pol 
plus mal, car nous ne l'accompagnof 
pas dans ses trépidations sauvageonné} 
pour discuter philosophie et physiqu 
quantique. 

Développé par Data East Corporatioi 
Bad Dudes vous plonge en plein coeur 


New York pour casser en deux du ninja: 
Après l'assassinat de Kennedy, voilà 
que la grande Amérique est à nouveau 
frappée par la tragédie. Le président 
Ronnie [alias Ronald Reagan] est enlevé 
Par Une organisation mystérieuse aux 
revendications obscures. Pour l'extirper 
des griffes de l'ennemi, une seule solution : 
‘envoyer deux bonnes brutes en marcel 
noir, habillées de muscles démesurés 
étmañrisant les arts martiaux comme 
Personne. Sans chichis ni chouchous, 
l'écran titre annonce tout de suite la couleur : 
bien que leur look vestimentaire tendance 
Kcolléserré» porte à confusion, Blade et 
Striker ne sont pas des gigolos. Animés 
(par la fureur de vaincre, les deux loustics 
Vont s'adonner à une pratique qu'ils 
‘connaissent bien : Le Jeu de la Mort... 


Kung-Fu Master 


Malgré son scénario abracadabrantesque 
lenant sur un timbre poste, le titre de Data 
East a su marquer l'univers impitoyable de 
l'arcade. |l préfigurait ce qu'allait être la 
révolution du beat'em all avec le futur Final 
Fight de Capcom, avec un principe de jeu 
simple et efficace : on avance au milieu 
de buildings dans des rues surpeuplées 
de ninjas. La jouabilité est sacrément 
bien pensée puisqu'avec seulement deux 
Boutons, l'un pour le saut et l'autre pour 
distribuer des coups, on arrive à sortir 
un nombre assez impressionnant de 
mouvements : coups de poings, de pieds, 
balayetes, coups de pieds tournoyants. La 
variété du champ d'actions offertes par le 
‘gameplay s'appuie aussi sur la possibilité 
d'utiliser diverses armes plus ou moins 
exoliques telles que couteaux et nunchakus. 
El comme il faut étayer l'idée que nos deux 
héros d'outre-Aflantique sont bel et bien des 
‘exceptions à la nature humaine, on retrouve 
l'indispensable attaque suprême qui se 
réalise en concentrant son ki (Bruce Lee, si 
tu nous lis..), libérant ainsi un uppercut de 
feu.aux vertus dévastatices. Très basique 
‘dans son déroulement, Bad Dudes apporte 
out de même un peu de fraîcheur avec son 
sysème de saut permeñent de changer 

l'étage. l'architecture des niveaux est 
conçue de manière à ce que le joueur 
puisse évoluer à deux endroits différents 


bsur fond de scrolling horizontal : soit en 


bas sur la terre ferme, soit en hauteur 
sur un élément du décor [camion, train, 
barrière... Sans transcender pour autant 
un système de jeu très classique à la base 
cette conception permet de briser un peu 
la linéarité de la progression. Les cinq | 
types d'ennemis différents déclinés en trois 
couleurs n'hésitent pas à vous assaillir de 
tous les côtés à un rythme parfois effréné 
Bien entendu, vous devrez faire tomber un 


pilier de l'organisation mafieuse à chaque || 


fin de niveau : au nombre de sept, les boss 
caricaturaux sont fous équipés d'armes 
de destruction massive ou de pouvoirs 


surréalistes. Pour la petite anecdote, sachez | 


que Karnov, le gros balèze cracheur de 
feu bien dodu du premier niveau, est un 
personnage récurrent de Data East, puisqu'il 
dispose de son propre jeu éponyme sorti un 
an plus tôt en 1987 (cf. à ce propos p.80- 
81) et que l'on retrouve son faciès dans | 
de nombreuses productions de l'éditeur, 
dont la plus évocatrice reste bien entendu 
Karnov's Revenge [NeoGeo, 1994] 


Success Story 


Bad Dudes vs. Dragonninja restera à jamais 
dans le peloton des titres arcade les plus 
évocateurs des «eighties». Sa réalisation 
technique, bluffantepourl'époque, scotchera 
bon nombre de joueurs avec ses scrollings 
parallaxes, ses gros sprites pétillants et son 
animation frétillante. Pour le coup, l'illustre 
Double Dragon Il passerait presque pour 
Une production «has been». Le titre de Data 
East reflète un passé révolu où Hollywood 
avait compris que le mythe sacré du ninja 
pouvait rapporter des pépettes à foison, 
quitte à ce que les grandes productions de 
Bruce Lee soient ternies par un lot de navets 
indigestes. Bad  Dudes puise à merveille 
dans cette tendance «kitschissime», avec 
ses personnages de série B tendant vers 
le Z et son côté Bad Boy assumé. Un titre 
avanigardiste qui caricature de belle 
manière une industrie cinématographique 
déjà formatés au phénomène de mode et 
bourrée de clichés. Grâce à son charme, 
à son mode deux joueurs et à sa prise en 
main instinclive, Bad Dudes sera voué à 
un succès mérité qui donnera lieu à des 
conversions plus ou moins jouissives sur 
Amiga, Apple Il, Alari ST, Commodore 64, 
NES et ZX Spectrum m 
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| innombrables 


E| Course F1 


p:° Position de Namco est un titre pionner. Non pas qu'il soit le premier jeu de FI à sortir 


en arcade mais parce qu'il parvient, avec brio, à exaucer | 
l'époque : éprouver de manière «réaliste» 
réalisme a bigrement changé en 25 ans, vous allez v 
faire le bonheur de nombreux Paul Belmondo en herbe. 


Namco et Sega sont dans la 
même F1, Sega se crashe.. 
Qui reste-t-il ? 
En 1981, certains éditeurs ont déjà leur 
futur bien tracé. En effet, si à cette époque 
Alari et Taito connaissent la gloire avec 
leurs jeux de course respectifs Trak 10 
(1974) et Speed Race (1974), c'est sur 
Sega que vont 5e tourner tous les regards 
ilés de 1979 : Monaco GP est 
une réussite | C'est malheureusement 
sans compler sur l'arrivée de Namco 
sur ce marché et qui après un bel essai 
en collaboration avec Atari en 1976 
avec l'ingénieux F1, parvient à piquer la 
vedette à Sega en sortant Pole Position. 
Il est d'ailleurs intéressant de constater 
que ce qui allait devenir 20 ans plus tard 
une guerre entre Dayiona USA/Virua 
Racing et la série Ridge Racer existait 
déjà à l'époque. L'histoire nous montrera 
les reprises que la course ou 


émen 


Pole Fostion introduit le concept du stime, 
extend». Appréciez ou passage la tenue du 
mec qui joue dans la cobine. 


le voeu de nombreux joueurs de fà 
les sensations des pilotes de F1. Même si la notion de # 
ir que Pole Position avait également de quoi 


Pole Position 2 est distribué en D por 

lAtad | Dans le second opus, 3 nouveaux 
ils dont celui de Suzuko, 

réalisme automobile était pour ces deux 

géants nippons une priorité absolue. 


Réalisme avant tout ! 


Lorsque Pole Position sort dans les salles 
enfumées en 1981, c'est la claque absolue 
tou d'abord au niveau visuel, Jusqu'alors, 
on ne connaissait des jeux de voitures 
que la représentation avec une vue dite 
«de dessus». On trouve certes quelques 
essais de jeux avec une vue arrière dès 
le milieu des années 70 avec Night Driver 
d'Atari, mais le résultat était te] qu'au bout 
de cinq minuies de jeu, on ne savait plus 
vraiment si l'on avait affaire à un Eee 


course ou à une simulation de moucha 
pixellisées devenues folles à l'écran. Sep! 
avait également tenté sa chance en 196! 
avec Turbo, mais sans paivenir à marqué 
réellement les esprits. 

Evidemment, les technologies d'autreloi 
ne permeliaient pas encore de développa 
des jeux avec une vue dite de derrière 
exception faite à la limite des graphisme 
en 3D vectorielle comme dans Speed Freol 
en 1979. Mais en 1982, Namco réalis 
un tour de force. Les graphismes de Po 
Position étaient indéniablement les plu 
réalistes qu'il ait été donné de voir depul 


la naïssance des jeux de F1 Il suffi 


regarder la ligne de départ avec tous 
bolides alignés pour se rendre comple 

la finesse et du souci de fidélité dons M 
trait des véhicules | 

En fait, lout était impressionnant dans PA 
Position : l'animation, extrêmement roP° 
et incroyablement fluide pour l'époq# 
ou encore les bruitages qui changed 
radicalement des bips. inappropriés © 


d Race de Taito- 


TIME  LaP 79 
SCORE 10940 5 SPEED 310k» 


En dépit du grand nombre de détails à 
Técran, l'animation reste rapide et fluide | 


10P 12000 TIME LP 54"29 


SCORE 7300 35 SPEED 29Skm 


Il faut freiner dans 
vu dans le je 


Lap 
SPEED 


Okm 


10P 1470 TIME 
SCORE 10320 75 


Guires jeux. Les joueurs pouvaient enfin se 
délecter de sons faisant véritablement penser 
“érun bruit de moteur | Bref, que ce soit pour 
impression de vitesse, l'ambiance sonore ou 
Biénles graphismes, Pole Position parvenait 
rendre toute la production antérieure 
folalement obsolète, voire inintéressante. 


Dans leur volonté de bien faire, les 
“développeurs ont même tenu à introduire un 


mm Circuitexistant dans la réalité. Oui d'accord, 


es grincheux viendront me rétorquer que le 
Gireuit de Monaco était déjà présent dans 
léttitre éponyme de Sega. Ils n'ont certes 
Pas tort. Mais le tracé praticable dans ce 
litre n'était qu'une infinité de lignes droites 
avec quelques courbes malignes. La piste 
‘dans Monaco GP n'avait rien à voir avec le 
Vrai tracé de la principauté. Or, dans Pole 
Position, le circuit que le joueur parcourait 
‘avec son bolide correspondait bien au tracé 
réel du célèbre Fuji Speedway au Japon | 
(Côté réalisme, on pouvait difficilement faire 
mieux. Cerise sur le gâteau, le joueur devait 
également parvenir à se qualifier lors d'une 
séance d'essais pour pouvoir parliciper au 
Grand Prix. 


Vive le volant qui tourne 
dans le vide ! 


L'üne des anecdotes qui amusent le plus les 
nostalgiques de cette époque, c'est celle des 
“Vieux feux d'arcade qui avaient des volants : 
“tous, sans exception, pouvaient être tournés. 
&llinfini | Vous vouliez faire un petit virage 
de quelques degrés avec les premières 
Simulations Qu'importe | Tous les joueurs 

e fracassaient le poignet à littéralement 

alancer le volant en le faisant pivoter à 120 


PLVV Luvvvvvt 


5e 1982 NaHCO LTD. 
namco 


acé du circuit japonais Fuji 


tours/min. Drôle, certes, mais côté réalisme, 
c'était clairement à revoir. Pole Position de 
Namco, même s'il n'échappe pas à ce 
fatidique défaut du volant à rotation infinie, 
parvient tout de même à limiter les dégâts 
En effet, jusqu'à présent, les vitesses et 
pédales des jeux de voitures n'étaient là en 
réalité que pour servir de décor. Il suffisait 
bien souvent d'écraser le champignon, 
d'éviter les véhicules concurrents et de ne 
plus jamais s'arrêter. Dans le cas de Pole 
Position, les développeurs sont parvenus à 
rendre les virages négociables pour peu que 
l'on contrôle un minimum son volant et sa 
vitesse. Bref, avec Pole Position, impossible 
de prendre une corniche à 320km/h | Pour 
espérer pouvoir tourner convenablement 
et éviter les bolides adverses, l'utilisation 
du frein, de la boîte à 2 vitesses (low et 
high) était primordiale. La conduite de 
votre FI ne nécessitait plus uniquement 
des réflexes, mois plutôt dextérité, finesse 
et précision. Bref, le premier crétin à 
vouloir jouer les marioles en faisant valser 
le volant se retrouvait automatiquement 
dans les éternelles pancartes de sponsors, 
toujours placées dans les virages les plus 
dangereux... 


L'essence de la simulation 
automobile 


Même sans Pole Position, il ne fait 

doute que l'utilisation de la vue «arrière» 
pourles simulations automobiles se serait 
généralisée. Mais ce titre de Namco 
est certainement ce qui pouvait se faire 
‘de-mieux en 1982 | En repensant à la 
dalefdelsortie de cette borne, on peut 
faisonnablement attribuer une note parfaite 
au personnel de Namco. Les autres sociétés 
‘comme Sega avaient désormais toutes les 
clés'en main et un formidable exemple à 
disposition, pour concevoir et fabriquer 
les'simulations du futur. Toutes les grandes 
simulations automobiles en arcade jusqu'à 
l'introduction du volant à retour de force ou 
bien l'introduction de la vraie 3D (comme 


dons les compilat 


Vous aimez le tuning et les jeux rétro 2 
Ce n'est pas une raison pour installer 
dans la vie réelle un volant qui tourne 
dans le vide comme dans les jeux 
d'autrefois. Ca peut être dangereux 
sur l'autoroute & 


Comment ne pos aimer 
Onse le demonde encore 


Lutin 


REVIEW «TAKE À W, 
ON THE WILD SIDE». 


D les House Of the Dead super trendy, et bien avant la Première Compagnie, on 
pouvait jouer les petits soldats en herbe prêts à dézinguer tout ce qui bouge | Un seul nom 


résonne encore dans ma tête : Operation Wolf... Fichue mission que celle-ci. 


* Fallait pas t’engager ! 
WAh\bon ço si j'avais su, je serais resté 
Hfénquillement à vivre de mes peintures 
nibuvont de l'absinthe.…. Mais bon, il 
faut bien se nourrit, et comme l'armée me 
Mfroposai un job bien payé j'ai donc dit 
Gubvu que les études artistiques ne me 
parmaitent pas d'envisager autre chose ou 
niveau de mo carrière. J'apprends alors 
Auele suis missionné pour sauver des 
l olages kidnappés an pleine guérilla, nom 


El baum | Plus de réseou et 


sons le 
du tunnel } ae 


= OPERATION map - 


Be jan 
EE 


6 missions pour un parfait massacre. 


de code : Operation Wolf. Comme mes 
généraux son! assez sympos, ils me jettent 
lurivement avec un bon coup de pied au cul 
d'un hélico, Une fois aferri, je me retrouve 
donc en plein campement ennemi pour 
couper leur pole de communication, prêt à 
dessouder mes nombreux adversaires, Une 
home mitaillete. et quelques grenades 
levront foire l'affaire, allez c'est parti | 


KillE Kill Destroy!! 
Operation Wolf est c 


€ l'on el 
un jou de Gun Shot Le nur, SPPele 


Le principe est très 


JB le pou 


simple, puisqu'il suffit de viser à l'écran 
ennemis qui vous firent dessus grâce à ur 
milraillelte ainsi que quelques grenod 
aux effets radicaux. Ce genre trèsipi* 
dons les années 80 aura pullulé dans l 
salles de jeux, ainsi que sur consalé oi 
notamment Duck Hunt sur la très vénérob! 
NES»Mais revenons à notre mission s9° 
quoi je vais être privé de perm | Opera 
Wolf offre un cheminement hisloifé 4 
le scénario se tienne à peu prés 
nous avons affaire à 6 missions, JaMôlE 


’Aftention voilà Mary poppi 


jungles, tantôt de camps de concentralion 
pour arriver finalement dans un aéroport 
où il faudra faire embarquer dans un avion: 
les 5 otages préalablement libérés. Mais ne: 
croyez pas que cela sera aussi simple que 
de faire du tir au canard... En effet, pour 
vous ennuyer, les forces ennemies ontisorli 
l'arsenal de guerre | Alors entre les hélicos, 
les chars, les parachutistes, les soldats qui 
vous canardent à tout va, vous aurez fort à 
faire. El pour finir, un combat nous opposant. 
à un gros hélico. Surtout qu'Operation Wolf 
ne propose pas de munitions illimitées. 
Ainsi il faut arroser les copains de balles, 
ouf en trouvant des munitions | Pas simple, 
surtout que la difficulté est assez corsée. 
D'où l'intérêt d'avoir de bonnes notes à 
l'école pour voir ses parents Vous accorder: 
une augmentation d'argent de poche 
qui terminera de toutes manières dans le 
gouffre à pognon de celte satanée borne | 
Et comme chez Taito ils aiment bien: 
emmerder le monde, il faut aussi éviter 
de tirer les quelques autochtones qui se 
Irouvent sur le champ de bataille sans trop: 
savoir pourquoi. À ce sujet, il est quand 
même amusant de trouver des enfants 
en casquette et des pin-ups en bi en 
train de courir. Surtout les nanas en bikini 
finalement. quoique, n'estce pas là le 
repos du guerrier & 


HAVE SUSTAINED À LETHAL Eu 
Men SOBRE BUT OU FR 


Total démembrement ! 


Vous l'aurez compris, Operation Wolf n'est 
un jeu très romantique ni bucolique. 
8, on iue el puis pour changer on 
missions s'enchaînent assez vite, 
ue de variété des décors et des 
l'on en a fait le four très 
rlout avec quelques pièces 
le monnayeur. Un point noir certes, 
ôté addictif est tel que sion a 


en poche, une pelite patlisine 


MT" 2 


== 
THE VILLAGE 1$ FREED AND 


sens, n'estce pas 
bonne série el au | 


«Où sont les chiot 
Votre gauche I» 


Mais il faut reconnaître qu'Operation. 

ne serait rien sans sa mitraillette. Etc'es} là. 
le point le plus important et le plus jouissifs 
jeu. Déjà pour le côté réaliste de l'ensemi 
prendre une arme en main donne ‘des, 
pulsions forcément animales, mais quand à 
chaque salve la mitraillette vibre, alors.les. 
muscles se tétanisent, et nous voilà plongés: 
dans l'enfer de la guerre. Devenu culte 
grâce à tous ces avantages, Operation Wolf 
est un précurseur en la matière, donnant: 
naissance à d'autres titres de la part.de! 
la concurrence. La saga Operalion Wolf 
conlinuera avec deux suites, mais qui restent 
un lon ou dessous, surtout le. troisième. 
épisode assez ridicule avec des graphismes, 
digitalisés comme pour le Terminator 2'de 
Midwoy ou Lethal Enforcers de Konami. Le 
seul avantage qu'auront apporté ces deux 
épisodes est l'adjonction d'une deuxième 
mitraillete pour jouer à deux, chose que 
ne proposait pas Operation Wolf. Quoique 
jouer seul avec une arme dans chaque 
moin permet un défoulement garanii en 
se remémorant que John Rambo quand 
même... c'était pas une tarlouze 


possibilités pour marquer des buts. En plus 
de la passe, de la frappe, on trouve un 
dash, qui pousse le ballon et permet avec 
un peu de dextérité de faire grands Fighting Ele 


fonts sur les défenseurs. Mais l'innovation fitant de l'Euro 9 
ne s'arrête pas là. En début de partie, et 

près avoir choisi son équipe, le joueur ernière fois, une pe 
pourra choisir parmi plusieurs ; 

à adopter, comme par exemple ët 

‘offensif, ou plutôt défensif, avoir plus 

technique, favoi FE le jeu “a équip: 

fout simplement booster les capacités < ; 

du Een de but. Super Sidekicks 2, le doux Ültimoie Eleven The : \ | tr 
Cest aussi l'apparition du célèbre mode Champ la dernière chanc 

chance», un mode interactif qui propose pour cetle équipe américaine. Ultim 

@ votre buteur ou tout autre attaquant, gles ét 

| _ “dès lors qu'il approche de la surface de opus. Le jeu e 


L'attaquant a mis une belle prune, le coach 
es content, les supporters aux anges, le 
gordien ramosse son orgueil à la petite 
cuillère. C'est ça Super Sidekicks. 


N EN | E Ha 

TITÉLIER( “EIESTA En ù et surtout un TRIVIA ù 
fEUTCHEBOL : cl AT | DR Ulimate ll ne l LA] Dons Ultimate Eleven, les développeurs ont eu 
= rl Re : ü d c Après la judicieuse idée d'incorporer une équipe de 
REG super champions, la SNK SUPER STAR TEAM. 
à Pour l'obtenir, il fallait avoir les nerfs bien 
accrochés : ls joueur devait gagner ses rois 
premiers maiches de SNK Cup avec 15 buts 
d'écart. Apres cette série d'humilations du CPU, 
celui-ci appelait à la rescousse sa SUPER STAR 
TEAM composée de : 


| mr, 
= ARCADE 


SHHACOEPNE HnERI GA 


rer k y 4 SRpsre comme par ARR Eueur 11 KKUSANAGI 
=) Never a carnim 100! en acier. Une fois 

Jlimate 11, les coups francs sont MOMIE CAE 10 A:BOGARD, |: 

ent synonymes de buis de «super» durant un match. P. p Ailier 09 T.BOGARD k 

la barre, il suffit de mene 3 Milieu offensif 08 S.HISAME 

réparation, de tenter sa chance avec un ballon ou pied. on son c Milieu offensif 07 R.GARCIA. 


DATA 


ETS timéloigné. Des graphismes magnifiques se remplira plus où moins rapidement, [RARE 
92, 94, À Super Sidekicks/Tokuten Ou , D Qecides sprites énormes, méchamment laissant libre cours au joueur d'ataq RE 
| 95, %6 Ê On trouve une multitude de jeux de football en arcade. Pratiquement bien animés, la possibilité de choisir parmi rapidement, de c o y re 


: à ë : Fe o : Arrière droit 04 KING LEO 
tous les studi ïi avaient un pied dans ce monde immoral ont tenté moins de 48 équipes et toujours cette simplement de profiter 
ICS S TES p ra ide ! g ÿ Arrière gauche 03 R.SAKAZAKI 


MVS 
M leur chance dans une simulations de ballon rond. Il existe par contre (PB RS bon be die HR 
# de BONS jeux de football en arcade. On pourrait même dire {Re oune ce.lo sére. Pour Son nombre ES ee 
Futchebol | SNK È rès paujce, juste F de joueurs, ce deuxième épisode est LA HOW TO PLAY Gordien de but O1 G.DAIMON 
Du cum mms 
son propre rôle, avec lequel il vit des … leur qualification pour la Coupe du mon dé bisodes rune éveluiion du SHUOI : £ 
. 2 S = Tee F É , 7 NT PR ce match, on pouvait voir Yuri Sakazaki, 
Merci Chuck Norris ! histoires RUE re Sie î perdant face à a Bulgarie, Nes ‘gameplay importante et une ambiance mo Joe Higashi, Cane (Had leu ee “ 
5 nes Fe a de fs ; il si ne re se eh con pau commun. Sn Sidekicks à est HÉTRURS 24 plusieurs autres personnages de SNK. 
3 même , qui les È lc SM d'ailleurs, au moment de sa sortie, le jeu = Gi ÉE 
ct dé, or een de ee nn Gr Loi Ou 2 cl Fqt ouh ASS Salle Fu lé sn ls 
bistrots insalubres et pour res Fe ) { arrière fulgurante dans les bistrots a » 
bolon rond. Sidi, c'en un Him on GE Neris sai une idole pour moi, la Shock el une intro qui respire bot iongais surpassnt de loin Puzzle Bobble MSNONT FES 
huck Norris “ Fe sel nee de France finale de la Coupe du monde d'Italie # et même Virtua Striker de Sega avec ses TONER ENS M 1994 : Super Sidekicks 2 The World 
ei Jonaihan Brands dans une fabuleuse /P01ball pourla al monde 2006 1990, Argentine-Allemagne. Cetie Eine Vraiment stupéfiants pour : Championship / 
Hisicire ob un jeune ea a ER el cu AU culte sa gameplay a radicalement chons'# époque RS TO LH RER Tokuten Ou 2 Real Fight Football 
lonc en utilisant 3 des 4 boutons du sup M 1995 : Super Sidekicks 3 The Next Glory/! 
Tokuten Ou 3 Eikoue no Michi 


qu'ils se comptent sur les doigts d'une seule main Ichigo 


Dans les gradins, et ce seulement pendant 


un nom cule pour une 
personnes, Pour les amateurs 


M Chronologie des sorfies Arcade 
5 1992 : Super Sidekicks/ Tokuten Ou 


1992 que débarque le premier Super  MV: ï insi. ï lus 
Sidi féluten: Ou: dans pe Do Pen RE ALLÉE loute la rage du football en une barre remplie, ell laisse place àune action |PeR 
japonaise] sur le MVS de SNK, La recette pe : le et même cartouche toule faite, avec un coéquipier ou bien | ACCUS 
VE du succès est simple, 12 équipes en vogue Li RE ‘au succès du second épisode, SNK seul, qui se ferminera automaliquement par ES EA 
| % . a © l'époque, des graphismes très typés ï É ieuse fait pas prier pour sortir, un an un but. Centre puis retourné acrobatique, 
SNK, un gameplay en deux boutons ultra F Hi dun troisième épisode de Super feuille morte.en pleine/lucarne, papinade Deux ans plus tard, et pour 


uten Ou The Honoo no Libero: 


rat basique ef suriout une ambiance qu'aucun Re icks.Son titre + Super Sidekicks 3: au fonddesfilets toutes possible. Ultimate fois profiter de l'effet Coupe du 

nn jeu de football n'a encore su reproduire. (Ext Glory (Tokuten Où 3-Eikous no Eleven brille aussi parunedifficulié etune (vous savez, celle gagnée par l'équ 

a C'est simple, dans Super Sidekicks, le ichi) "Mais malheureusement pour lui, il. manidbilité bien mieux» dosées on ne France), SNK USA tente une fois 
football élait une fête de PART ie | ‘er ra pas le succès escompté. Le passe pasla moitié du maich à lentenune de s'implanter avec NeoGeo Cup 5 
Les maichs élaient tous Importanis. les Ï slé/pas moins de 64 équipes, il percée pour metre un but, tous les joueurs Road To 1he Victory [sic]. Considéré à 
loueurs se baïaïent pour la gloire un b k agréable à jouer, on pourrait sont bien placés et prêts à décrocher la commeun cinquième épisode de Sidi 
€! c'était une déferlante de cris co Bi e qu'il est loin d'être mauvais. victoire. Ulimate Eleven est sans doute NG Cup 98 n'arrivera pas à faire 
dons une finale de Coupe du comme aisiline propose rien de plus que son l'un des meilleurs jeux de fooibell que l'on les excellents Super Sidekichs 2 er U 
Super Sidekicks c' sRon qe lécesseur. || sera donc à moitié boudé pourra trouven.en arcade durant la fin des n, même s'il reste un titre extrèr 
rage du football c: rs de tous horizons. > à jou 


est tout l'amour et la 


oncentrés en une seule 


<arouche. En 1994, les Blous ont raté 


‘4 


RETRO GAME 


Mes OubhesIDe 
2 DMIISTOURE000 | à Éi 


ui rassemble les grandes innovations de certains titres les plus récents 


maginez un jeu q 
de Cave : Ketsui, ESP Galuda. Maintenant imaginez que ce jeu ait été créé près de 15. — — 


ans avant les titres susdits, par un micro-développeur fauché et oublié du commun des 


gamers. N'imaginez plus : vous avez trouvé. 
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MONA E 


RETFOBROMEQUE 


ect avec le consommateur, la couverture fait partie intégrante de la 


zine ou non. Résultat d'un brainstorming de longue haleine où les Pim's et le 
ces couvertures sortent parfois: de l'ordinaire. Exemple même de la folie 


| atypique, on se demande parfois si les mecs prenant la décision 
u mieux, ont eu une idée de génie | 


remier contact dir 
réussite d'un maga: 
Coca empêchent de pioncer, 
furieuse à vouloir proposer un visuel 
finale ne se sont pas ruinés au Saké.… 


MEGAFORCE N°2 
Force est de consialer que 
le punk Iippé] préféré des 
joueurs avait de lo gueule | 
Outre sa tignasse jaune pétant, 
ce sont surtout ses mésaventures 
qui resteront à 
ancrées dans la mémoire 
des Segamaniaques.. et des 
aures. Lorsque les articles 
sont à la bourre, Falcon notre 
rédac'chet adoré (meuh non, « 
je ne lui lance pas des fleurs) “8 a) 
n'a décidément rien à Qui as 1e Dr Ame Sonde 
envier. Brrrr… 


tout jamais 


TILT N°86 
C'est Noël ! Et pourtan! 
numéro 86 du mythique ik 
met pas en avant le vieux 53 
Claus» mais le noble: 
allez savoir pourquoi. P: 
que le rouge de l'ensembk 
les faciès des deux bos 
font [un peu) repenser à 
période hivernale et au pä 
la grosse bedaine. 


AOYSTIEK N°4 
uelle grande classe 

courerhre où Een enble 
\apper par un courant spatio- 
temporel et plutôt électrique. A 
côté, le pauvre Alain Giresse: 
cb perso de Rainbow Islands 
bi bien pâle figure. Sacré 
inosaure que cet Albert 1 
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ce cowetre dun “des | | PLAYER ONE N°4 


tout Où 
ut premiers numéros de Le magazine Player One s'est 
£ontraire | Sur le: EE AST WI 
‘coul STLEVANTAISAGA 


Consoles + dém e 
es + démontre qu'il n DS Pie | 
= ‘il penser à la fameus d 
‘ Ç + 


fau 
nn eo RoIOIremant une couvertures faites maison. 
effets visuels et de Le crayonné el les couleurs public. 
Mae UASIU l'es 
U quand t'as bu 2» 4 
(M SUPER MARTOKARTIR 
17 
12 
Æ 


dessins chi 

Fo Psn Pour obleir élaient très agréables à l'œil, 

Re re ee et Player One sera à tout OÙ 6n voit un 

peu de couleurs a) re eau jamais un canard que tout le Yoe_ prend pauvre 

Toner ture manière monde regreliera. Ce numéro de UE son 

Pépettes sans faire Fees de décembre mettait l'accent gratte, Fe ace de la 

Ordinateur central |" "2" sur notre cher Père Noël enalee hurler 
motérialisé par la mascoite douleur. 


emblématique du mag 


nagoztt mL ESTSCHTROUMPE ANRT E 


a seslec 


Voilà bien un 


FAMITSU N°169 


Aussi eff 
arant e 
| ce numéro 174 que PU paroïre meloit plein la vue à 585185 
Famiksu, en plus dr du 17 avril 1999 Toutes les couverureis 2° 
'é D ; : re) 
un modèle de caf 
il 
n mere! 


6 LE mag inralable J 
ë BA graphique où l'or 


avant les derniers (SW, 
mode. Banzzai iMPiE 
surtout par son forme, 
habituel, le A3 AVS 

canard entre les ME 
pouvait se targuef d'e' 
«journal comme paper 


Odyssée d’un 
MYTHE GALACTIQU 


A: d'étresune géante fabrique à Puyo, ces blobs aux gros yeux qui s'empilent les uns sur 
les autres, Compile était une société qui brillait par ses fabuleux shoots. Spriggan, Gunhed, 
Zonac, des noms 6 combien familiers pour les vieux pilotes sauveurs de galaxies. De toutes 
les productions du développeur, la série Aleste reste la plus emblématique. Lorsque vous lisez 
wAleste», vous pensez certainement à Super Aleste avec ses petits ennemis à profusion et ses 
effets visuels détonants, ou alors au puissant Musha Aleste avec son ambiance Japon médiéval 
et ses musiques survoltées. Mais peut-être que lorsque vous voyez écrit Aleste» vous lisez aussi 
uà l'est». Si c'est le cas, permettez moi ce jeu de mot facile mais de circonstance, vous êtes super. 
à l'ouest. De la genèse à l'aboutissement d'une des plus grandes sagas du shoot'em up. 


Benia 


[IL ETAIT UNE FOIS ALESTE 


Derrière la série Aleste, on retrouve un homme, 
le pseudonyme de Jemint 


manga au premier abord pourr 
plus précisément tel qu'il se li, «ARRESTERs 


DE ARRESTER A ALESTE 


Au début des années 80, Compile est une petite société fondée et présidée par Masamitsu Nitani 
Spécialisé dans les adaplaïions d'arcade sur $G-1000 pour le comple de Sega, le développeur 
s'intéresse rapidement au MSX avec lequel il commence à gagner un peu de liberté en créant des: 
œuvres originales dessus. Un shoot ouvrira à la compagnie les portes de la popularité sur MSXeet 
Famicom Disk en 86, un litre fondateur 
succès de ce titre lui dresse une voie dorée vers un genre que Nitani a toujours affectionné: C'est 
dans ce contexte qu'un litre décisif dans l'histoire de la société va être mis en chantier surla}8 bits 
de Sega. Un shoot, On retrouve à la tête de celui-ci Jemini qui avait déjà fait ses preuves sur le hit 
Zanac, Parallèlement, son travail st 
s'en occuper avec des responsabilités de plus en plus importantes en ont eu raison: Mais!le projet 


lanac, Compile gagne en assurance, en confiance el le 


le manga ne sera pas achevé, un manque de temps certain pour 


«Arrester» ne s'éleindra pas totalement, il se dirigera vers une autre 
destination, un lieu plus animé, orné de pixels el bercé de sons FM 
Le shoot qui succédera à Zanac porie désormais un nom, Aleste 


Chez beaucoup d'artistes on retrouve la création d'univers 
récurrents : on pourrait citer Maisuno [créateur de 
Final Fantasy Tactics, la série Ogre) et son monde 
d'Ivalice. Le monde Jemini est celui d'Aleste. 
Mais qu'estce qu'Aleste au juste ? A l'époque 
où Jemini travaillait sur son manga, la trame 
principale reposait sur un. énigmatique. mecha: 
Afin de démontrer la toute-puissance de celui-ci, 
il lui fallait trouver un nom en adéquation. S'illest 
puissant, ilest capable d'arrêter la foudre, comme 
Îe hiraiki (paratonnerre]. Une équivalence anglaise: 
lui est prélérée. C'est la naissance de l'Arrester un, 
invincible fait de fer et d'acier: 

Dans cette métamorphose du manga au jeu, 
l'écriture Arrester deviendra Aleste, mais: la 
prononciation ne ariera pas, l'écriture dans le 
système japonais restant totalement identique 
(Aresuta) 


modèle 


oîra pas dan 


centre Masamik 


Jeminis Hironc 


Zanac, le 


Compile. 


Moo» Nilani, à sa draite Takayuki 


ALESTE D’EDEN 


C'est en février 1988 qu'Aleste prendra son envol sur la 8 bits de Sega au Japon. L'environnement 
graphique de ce shoot vertical repose sur des valeurs sûres, le premier niveauin'est pas sans rappeler 
celui de Xevious, le reste des décors traversés reprend les thématiques incontournables du'genre Ciesh 
dans le fond plus que dans la forme que le soft marquera sa différence avec le reste.des productions, 
qui l'oppose. Doté d'un large panel d'armement qui vient s'ajouter au tir de base |upgradable avec des: 
capsules récupérées], le jeu s'en retrouve plus varié et plus intuitif. Mais Aleste ne s'arrête pas la le)soft 
profite des capacités de la machine en affichant un/scrolling rapide toutien: 
inondant l'écran de tirs et d'ennemis dont l'agressivité n'aura d'égaleique 
la dextérité du pilote, pour 6 stages longs maïs terriblement jouissifs. C'est 
la touche Compile, un style qui finira par séduire de nombreux joueurs. 
Aleste bénéficiera d'une sortie mondiale grâce à la Master System [sous 
le nom de Power Strike dans le reste du monde) franchissant ainsisune 
nouvelle étape de popularité pour le développeur. Compile devient alors. 
synonyme de «shooting» et Aleste s'incarne comme son plus prestigieux 
ambassadeur. 

Cependant, l'histoire d'Aleste premier du nom ne s'arrête pas là, puisque: 
c'est grâce à son portage sur MSX2 quelques mois plus tard, au travers 
d'une magnifique introduction et d'un sublime package, que le titre.se voit 
enrichi d'une touche manga (ainsi que de 2 stages supplémentaires):Le: 
visuel typé animation japonaise est une marque de fabrique qui devient 
dès lors indissociable de la série. Avec un tel habillage et armé de si 
nombreuses qualités, et ce malgré quelques petites erreurs de jeunesse 
comme une difficulté parfois frustrante, Âleste peut enfin se préparerar 


luillet 1988 
Ju sublim 


t admirer le hé 


SC 


mrOonz0 


RETRO GAME 
M EN ETAT D'ALESTE 


Il ne foudra pos attendre longtemps pour qu'une 


STE 
Le MSK2. Avec Aleste 2 (novembre 1989, jm Gégé à l'aise 1 
ue niveau visuel que musical: Sobrement baptisé «NeolBioc}" Comme une parue. bien réglée, se fin d'année voit pointer le bout du cockpit d'Aleste. Pour 
F é laissant place à davantage de créativité lant au le feu se pare de graphismes plus léchés. Un soin paru" l'année 91, Aleste devient transportable puisque c'est la Game Gear de Sega qui accueille le 
du jeu se développe, la Wybi de entre le végétal et le cybernélique, le le Se PR ue l'entrée en scène d'Ellinor Waïzen j* nouveau cru. Relalivement bien pensé pour le support le titre permettra-de faire patienterles fans 
Shooting» pour son univers été apporté à l'ambiance gé \érale. Ce deuxième opu: poele Contrôle dUVAlesE VEBG2s" jusqu'à un épisode qui concentre toutes les attentes des joueurs. 


“oremier Ales]. Celte jeune Rs 
de l'amour ne CARE ve) Ce bajon sauver la Terre. D'un point de vue gone 
pour venger la mort de 


or ins Pl 
3 établies par son prédécesseur, il sait les Sublimer 
: 0 Ph les solides bases élablies par SON cisailes 1 
PT 
DE an “dans le cœur des fans le jeu au rang de meilleur shool l'en ne sem, 


pouvoir arrêter Aleste. 
Yen 222220 À Le PPUY-A0e 


(4 so y 


suite soit mise en chantier pour | 


2 


mrOoGz0n 


©1991 COMPILE ; 4 
L Aleste pour GolVanic! Une petite séquence graphismes clairs pour une! |G.G. Aleste Game Gear 
Gunner Aleste: d'introduction avec Ellinor porfable: Décembre 1991 
boitier d'Aleste 2 M ALLEZ ALESTE ! 
Lust de. QuendiemesViVonEs ELENTIBM Les productions Compile sont soignées jusqu'au moindre pixel, un véritable travail d'orfèvre qui a un prix:: des délais de développement 
plus trovoillée 


menleybemélique se mélangém… relativement longs. La 16 bits de Nintendo a mauvaise répulation en matière d'animation pour.les, jeux d'actions;même.lrem sun 
spécialiste du shoot, s'y élait cassé les dents avec Super Rype. La Super Famicom n'avait pas encore su faireises preuves dans le 

domaine du shoot, un Compile semblait cristalliser tous les espoirs possibles. Il faudra du temps et dultalent pourmaïtriserla)bête Mais, | 
M FORTHE LOVE OF... ’ Pet PA ent à Compil rien d'impossible, lorsque l'on a commencé par programmer en assembleur, la faiblesse dumicroprocesseurlambin dela: 
Sile Mark l'a pos eu do à ne sui ou nêne moment qu le MX, es quel pate écuipe avi dé en préparaion dès LC pas une moniagne infanchssable. Super Alese (Space Megalorce aux US) rive après unllong développement pour 
un Aleste pour la nouvelle poser 5 Mess Pie me ne es ae TRE LE Su ti ne codanne. Ms une fois le «Super» dans le ire du jeu n'est en rien usurpé tant il tire parti de la quintessence de Zanac, Asa et gore pour en 
RE je es A ptic) Como Pau oser er A GIP CE eg en éce mon 0 Fe + M démuliplier les qualités et offrir un titre hors normes. Des effets de rotation étourdissants, des distorsions surréalistes.et des ennemis qui 
Aleste est du genre puissant oui le savoir faire el le talent de Compile synthélisés dans une cartouche explosive de 4 Mo. Vous pile & nilent dans chaque recoin de l'écran. Le théâtre de cet affrontement est un Yéritablement enchantement visuel, fout en restant d'une 
un colosse mécanique dans Little Japan, une colonie spatiale dont le cadre est un Japon médiéval. Cette fois, l'armement est simplik lisibilité et d'une fluidité exemplaires. Aleste est surboosté, avec un éventail d'armes toujours aussijconséquentique, l'on peut paramétrer 
mais pour un plaisir de jeu amplifié : seulement 3 armes complémentaires. La grande force de Musha Aleste se trouve dans sa ni a Façon «imple et de abaaun te Sue Ole ne SLE CO E TN 
des shoots SFC, Super Aleste représente l'exception qui confirme la règle. Ill incarne un Compile au 
sommet de sa gloire. 


Furukatsuki) 


en scène magistrale. Le froisième niveau s'affirme comme un passage d'anthologie du jeu vidéo à lui tout seul ; après avoir vaineus 

Jéant à tête de démon, les dalles du sol s'ébranlent, se précipitant dans les profondeurs d'un canyon. La seule lueur perceptible: 
| ‘st une interminable rivière de magma pourpre qui zèbre le sol. D'innombrables parallaxes habillent les parois et amplifient 
hauleur vertigineuse que survole le colosse de fer et d'acier. Les ennemis s'abattent sous les tirs et chutent dans le précipice. Le scrolh 
s'accélère, s'ensuit un parcours de slalom dantesque entre les bordures rocailleuses des falaises. L'intensité de la scène est accrue gr 
une mélodie frénétique où le FM et le PCM de la Mega Drive jouent de concert jusqu'à saturation. En un mot, culte. Une référencet 
shoot vertical était née. 


re forêt équatoriale 


Eroape Ame ragnifique effet de 


1900 € cam > 


Une patiale en zoom 


introduction qui feroit 


En Un travail soigné surles sprites, dû | Musho; ‘acronyme de Melallie 

oublier l'utilisation d'un azuyuki Nakoshi S ï 

ERA Bikes uki Nokoshima (Spriggan, ||Uniframe Super Hybrid Armor || pièces mécaniques pendañl 9° 
Mahou Doisakusen, Batrider), Signifie aussi guerrier en japonais. || les piliers tentent de vous btoye 


M Sakoda vs. Tanaka 


Deux noms pour deux compositeurs qui ont marqué de 
leur créativité musicale nombre de titres Compile, et tout 
particulièrement la série Aleste sur loquelle ils ont laissé une 


empreinte sonore inaltérable et inoubliable. 
radicalement différents, deux écoles, D'un cêté Sak 
registre plus électrique, avec des riffs de guitare 
des thèmes d'une forte intensité {Alesie 2, Musi 
Aleste). Do l'autre Tanaka {Super Aleste, Dennin 
approche plus techno, i recherche son inspira 
mouvements wave et house pour les marier oy 


Deux styles 
oda, avec un: 
slurée offrant 
ha Aleste, GG 
Aleste) avec uno 
ion au travers des 
ec le jeu vidéo, 

quera l'union des 2 hommes 
suite, Sakoda Toshigki ira r 
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| M Super Aleste, le manga 
| Sile manga ARRESTER ne fut jamais achevé, il n'en e 
1 partir de 92, le manga fut édité dans un seul 
manga détaille le monde de Super Aleste ainsi que 
sue impeccable : : j 'sonnages centraux du jeu SFC (pour des raisons de droit, 
ilustroleur Fujta Yukyhicol conceplne |\| Maieure du manga, Muneo Kubo et Sami Okazaki nous livrent un 


4 sentant Ellino) 


st pas de même pour celui de Super Aleste. Paru dans le Mensuel ASCILCOMX 
Volume en 93. Accompagné d'un siyle graphique fin, propre et soigné, le contents 
(a relation qui rattache l'énigmatique et surnalurelle Ti au vaillant plate Reæ 
ils ne sont pas présents dans les versions occidentales], Sans étrelunepièes: 


années plus tard à ses premiè 
dans la chanson 


ouvrage tout à fait acceptable peur les fans de la/série: 


a 
= ES 


RETRO GÂME 3 
M OPERATION NINJAAA # m NICE STRIKE 


ie, fondée en avril 1982, 
2 la patte compagnie ondée #7 Le menti série ncchévenla cul 3 : 
C'est avec le lire Denni Also sur Meg EE qu de Super let on pe FT bang houslenvien! pulse par dé és ons estun se ge 
1 célèbre son ete 7 on retrouve une ambiance Japon médiéva er en occideni) Gfficieusement «Aleste 3», pousse l'ancêtre Sega à puiser au plus profond de ses entrailles et arrive à en 
admirateurs de Musha Aleste, rence trompeuse, Dennin Aleste (ROBO Aleste à faire ressortir le meilleur. Le système de jeu quant à lui n'est pas sans rappeler Aleste-2-un ee 
Copendon, male Ve SPPrandiose Musha Ales ; Spriggon Mark 2 sv idem. En revanche, l'ambiance en es! à mil lieues, proposont encore une déclara ae deu 
ra pl a po an univers différent. li, il mélange un design années 30 avec des ennemis aux formes de monstres aquatiques: 
Ro 4% Japon improbable mélant magies tree M ST 
Far Song Si chaque épisode de 1e DE aiaion complètement indigne du l'année 93 la cas se fera dans l'anonymat quasi complet, ne réservant leur dernier Aleste qu'à une petite 
np Po Care es 
pe mn ee Vois 
an eue te Une sui aurai pu elacer ces imperfections, mais lle fu 
: malheureusement annulée. 


après. Cet Alesie 
et technologies avancées durant 
dre le joueur par une réalisation 
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1983 sÉdA/ConPILe À 


Une ambiance encore différente avec une 


caché. Tellement 


sent 


inspiration marquée années 30. 


din th ; 
DéññinNAleste ne nous" montreMpas loi] [NUn!grephisme qui rop) 
originale pour ce puissance du Mego CD. bits, hommage au MS) 


M C’EST UNE AFFAIRE DE FAMILLE 


Dernier épisode sorti au Japon, G.G. Aleste Il met en scène Alice, une proche cousine d'Ellinor. G.G 
Alesie Il est un litre élonnant, qui repousse les capacités techniques de la machine avec des effets 
sinusoïdaux, des stages bonus en 3D façon Space Harrier où l'on peut locker les ennemis, des sprites 
imposants et une action non slop. GG Aleste |l est un véritable feu d'artifice dans un écran de 8 cm 
qui marque par ailleurs la fin de la série sur le sol nippon. De l'autre côté de l'océan, des joueurs plus 
chonceux profiteront d'un dernier rendez-vous en charmante compagnie. 


# Abaïtus en plein vol, 

Ils auraient pu être Aleste, maïs ils ne le:sont pas» 
Seirei Senshi Aleste . 
La ressemblance entre le légendaire Seirei Senshi Spriggan du CDROM? de NEC, elAlesie est. Irt 7?) 
particulièrement troublante, a tel point que certains joueurs lui-ont donnésle titre de «fils spirituel de ee 
Musha Aleste.» L'explication de cette similitude est fort simple, puisque originellement ce shootdevaittout 
simplement être un épisode d'Aleste. Son nom de projetétaitseireiSenshiAleste. 

Super Aleste 2 

Du côté de la Super Famicom, après le succès de Super Alesle, une suite fut planifiée, mais.le sitdio Compile élant.cccupé sur des: 
titres plus porteurs tels que des puzzle games, le projet n'a pu être conclu”Un grandiregret pourles fans dusshoot &lianimation.tivide, 
sur SFC 

Dennin Aleste 2 

€ litre qui aurait pu être le dernier des Aleste (si on-excepte 
embryon du projet Aleste X), Dennin Aleste 2 pour Mega CD 
e scénario devait prendre place 40 ans avant le premier Pour 
GG Aleste € système d'armement, le développeur avait calqué son principe: 
re Ë ur celui de Megaman : une fois le boss vaineu on récupérai son 

9rmure et ses compétences afin de pouvoir les utiliser sur le niveaur 

vivant, C'est l'avenir plus qu'incertain du support qui mettralun! 
erme au développement du jeu. Voici un artwork regroupantiles 
ublimes méchas [le mécha le plus à gauche était l'Aleste de cet 
pisode, baptisé Zankimary]. 


53279 


Un stage à lo Space Harrier 
imple mois blen rendu, 


Aleste Disc Station 


Débuté en juillet 88, le Disc 5 
isc Slotion élait un magazine | é 
le gazine mensuel sur disquette spécialement destiné 
fn Cort Clé  présnlait les nombreux jeux du développeur clin GE CT 
ne Eee ge souvent de minijeux offerts ainsi que de niveaux inédits pour certai fes En ee 
e 89, un numéro spéci 

Me ue Re il de Disc Siotion offre un fire original pour ses fans : Al ne 
199918 Cho Ni Shoot por ss Pâtes, puisque l'on dirige un niig dans un univers rè N en 
4e cor stages complels avec une SHARE 
Tes petile louche plates 

5 collectionneurs 


A QUE RESTE-T-IL D'ALESTE ? 


clution de l'industrie vidéoludique a eu raison de beaucoup 

s développeurs, Compile enfermé dans le puzzle game 
U s'adapter et s'est vu contraint de disparaître. Aiky, monté 
on ancien directeur, est aujourd'hui détenteur des droits 
AI mais la société se concentre principalement dans le 
gement de ces anciens jeux. Les espoirs de voir Aleste 
9Pparaîre sur console sont bien minces. Parfois, il vaut mieux 
n passé que de risquer son litre 


vones 


£ 


4724 


à eu une carrière exemplaire. Tel un sportif de haut 
‘eu, jouant tout au long de son parcours le marathon sans 
put ouffler, il a su progresser, se remettre en question 
inscrire des performances exceptionnelles. Maralhonien dans 
1 slÿle de jeu il l'était aussi, avec de longs niveaux à traverser 
armé, où la rigueur et l'endurance sont les 
la Victoire. Avec 9 litres à son palmarès, Ales! 
randes sagas du shoot'em up, aux c 
radius. Merci Compile ! 
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essentielles 


a su gravir le 
tés des. 


es p 
des familles R-Type et Gr 


joue et pour féter dignement cet honorable annive 


r faire le point de 


# secrets de la famille 


rien de el quan petit dossier pa 


décontiquer le épisodes à a rocher 


Belmont 


Dossier epécial et recherches par Yan Fanel 


ww à 


ESRI a, 
a CASTLEVANIA (Akumajo Draculd] 


Contrairement aux idées reçues, la série n'a pas débuté sur MSX mais bien sur Famicom Disk System, en 1986, sous le nom Akumajo À 
Gracule. Le joueur y incarne Simon Belmont, hériier d'une famille de chasseurs de vampires, qui part lfroner Draeulo, revenu à la vie ou Le 
hâteau en 1691 Au cours de son périple, il va traverser de nombreux lieux dangereux et affronter de muli les adversaires, M 
la créature de Frankenstein où même la Mort. Akumajo Dracula est simple mais terriblement Cm Il est essentiel M 
dagues, haches, eau bénite et croix en guise de projectiles, horloge pour arrêter le temps 
de et les sauts constituent un exercice périlleux. Akumajo Dracula est un grand morceau de 


rare 


Eniréerdu chôteau, le débuil 
élo légende. 


1698. Seulement sept années se sont écoulées depuis la confrontation avec Dracula et pourtant la menace pèse loujours. Suite à ce 

nbat, Simon a subi la malédiction de ce dernier et dait repartir en Transylvanie à lairecherche des morceaux du corps de Drecule 
Simon's Quest est un jeu vraiment corsé où l'aspect aventure est Irès présent : il faut collecter de nombreux cbjels en rendant Visite 
aux différents PNJ dans les villes, faire des échanges et trouver différents moyens de se renforcer. C'esi également un épisodeitrès: 
innevent puisqu'il instaure de nouveaux concepis ludiques, comme les cycles jours / nuit. La nuit les choses se corsent, les ennemis son 
beaucoup plus dificiles à vainere et les ténèbres règnent en ville. Le décompte du temps de jeu lait également partie des douloureuses | 
prises de Simon's Quest, puisque suivant le lemps qu'a passé le joueur sur l'aventure, lafinin'est pas laimême : Simone survit que 
dans la meilleure fin, quand on termine le jeu en moins de huit jours.| Un sacré challenge en perspective. 


CASTLEVANIA 3: DRACULA'S CURSE)(Akumajo'Densetsu) 

uveau héros, nouvelle aventure, Draculas Curse narre les hauts faits de Trevor Belmont loujours aux prises avecile princeides ténèbres mais bien, 
avant le combat de Simon (1476). Si Dracula's Curse débute comme Castlevania premier du nom/.llapporie sonlolidenouveauiés décisives au cours 

l'aventure, Les niveaux sont Iès variés et compartent des embranchements: l'est possible d'incatnenquaire personnages cux gameplaysicifférents) 
dont le fameux Alucard, que l'on croise ici pour la première fois ; Sypha Belnades une puissante magicienneldont alfamill Viendre souvent enieide, 
sux Belmont et Grant DaNasty, un voleur qui cherche vengeance. Au menu, une progressianirès agréable et de petites idées de gameplay bien 
rouvées, comme ces goutes qui détruisent des blocs. Ce Castlevania est lrès agréable jouent s'imposecommélle meilleur de la génération 8 bits. 
Pour l'anecdote, les pistes sonores sont de meilleure qualité pour la version FDS et an Irouve quelques/ changements mineurs cuhiveat)erephique 


Les embranchements renou 
vellent lintérét du jeu. 


prouve + Simon's Quest bénéficie d'une version jeu élecironiquelligen.(e5itns 


ee épée remplagai le fouet, fait prémonitie] 
avec un succès COM 
pubs de Nintendo et 


qui a fait connaître 


« Dans Casllevania, les cœurs ne représentent jamaisila vis. [mais le: 
son qui a loujours lendance à surprendre les néophyies 
pulaire de la sé 


Fe . 
é j totalité des supports 
adapté sur la quasi de 
Fe Coke même sur PC, le tout EAU Fe se s 
DÉS ou remakes s'écartent suffisamment de l'origl 


qu'il soi impossible de fair l'imposse dessus. 


m VAMPIRE KILLER (Akumajo Dracula) 


Drocu in d'être à à l'original 
Ÿ la est loin d'être identique à 
En de can ls déslcamens 'fechen écrn par éco. | 
Pas dés à Mouver pour ouvir des pores el des colles FRE 
Vues d'tems comme un boucler ou des bots. C'est assez dést Ve 
An ab cm vain ose sente qe or es 
f lard la série. Celte versi 
de ne ion qe rl cod cn / 


jour 


plus facile) 


plote-forme habituel. 


ETS 


fan fitre 


L di res 
ee Le 
Belmont, sauf qu'il par à a rec 
de son mariage | La récl 
une NES ou un Dé à 

Castle est bien loin sc 
a 1rès conventionnel au niveau du gameplay maïs a le mérite d'oix, 


Gutre une dificullé assez mal dosée (pour une fois, la version japon, + 


aines illustrations. 


NEO DEUNSS TR DOC 


{ Dracula) 
arcade de Costlevania, hormis les cabines intégron 
de Si. 

herche de sa fiancée, enlevée par Dron 
lisation graphique est de qualité, rien à Voir qu 

les sprites sont énormes, traités dans uni style. 


è le réoby, 
d'un vrai Castlevania ; ès orient Gin + 


Ne re 


: Le d 
a CASTLEVANIA : BELMONT'S REVENGE rs 
(Dracula Densetsu 2) Ë ki 


Quinze années (1.591) après la quête poussive de Christopher, ce dernier est contraint de 


Dracula enlève la fiancé: 
jour de son mariage. 


ner 157 
de  Haunied! 


reprendre du service car son fils Soleiyu Belmont a été enlevé et Dracula comple bien se 
servir de ses pouvoirs afin de se venger de Christopher. Cette fois, Castlevania revient en 
force dans une grande épopée digne des versions de salon. Au menu, quatre châleaux 
à parcourir dans l'ardre que l'on veut, le relour des armes secondaires et une jouabilité 
nettement plus dynamique. intégrant un système de mots de passe absent du premier 
épisode, Belmont's Revenge est bien le Castlevania que l'on attendait sur portable. 


HrDIS0000 
rmHE 5 55 


E JUL ] 
FE FD à 33 
£ Emme À rninE- 358 


AN DS ( Jracula : 
Il aura été nécessaire d'attendre pas moins de sepl années. pour Ge 
Belmont, qui nous est présentée ici comme la! première chasseuse|de vam 
de contrôler les sauts avec précision. INproposes en outre de 
successions d’ennemis. Après sa victoire sur Dracula, Sonia va se retirer. 


Lors de son possoge à lo Super Famicom, Castlevania prend une loute auire dimension, 
Simplement nommée Akumojo Dracula au Japon cel version estun remake du premier épisode 
où l'on dirige Simon Belmont. D'emblée, les graphismes et la bande sonore font sensalion, Le 
thème de Simon devient rapidement culie et les stfots spéciaux de la machine comme les Zooms, 
les rolaions el ls déformations en menent plein lo vue. Le gameplay a été largement omélioré 
avec la possibilité da frapper dans huit directions avec le fouet, de orienter manuellement ef de 
a suspend, des ojous qui sont sypatbemant exploités. On oublie at on recommence, vil qui 
défini & marvella ce volet vraiment culs. | y a tant à dire sur les phases de jeu 1rès diversifiées, 
sur le ombionces mogniliques de choque leu ot les nombreux délals de l'avenure. Co volet est 
réollament grandiose, l'un des mailurs jeux d'action de la Super Fomicom qu récolera à peu 
près partout los éloges de la critique, Du grand Castlevania: 


manette]. 


Une Version d'Akumalo Dracula fdône 
1rè4 limité av format cartouche on 1993 
un mode focile, 1 s'agit de la pièce la 


sion ki 
joponaisel est ressortie 


sons les sauvegarde : 
AR 


sonore 


Belmont, Trevor Belmont, En résumé, il s'agit d'un bon épisode à l'ancienne, a 


nm AKUMAJO DRACULA (X68000) 


Akumajo Dracula dans sa version X68000 est trèsdi 
de lalVersion originale. Cetie version est largement} 
belle et plus jouble que l'originale, il faut direiqt 
conversions sur la machine de Sharp dépassaienl 
ce que l'on pouvait irauver ailleurs. Les phases & 
sant neltement plus variées et l'aventure est franche" 
plaisante, empruntant à plusieurs épisodes. Cellépi’ 
es! devenu populaire suite à sa réédition sur Plays 
en 2001, dans une Version arrangée appelée Casll®® 
Chronicles (Akumajo Nendaiki: Akumajo Dractlel 


varie 7 RÉ, el slalues recouvertes par pudeur, il n'y a pos à 


jo 
que el on applique le «Cachez ce sein que je ne saurais voi ae 

eux du côté te Drive avec un Blooulines sans le sang où le noblelErie ne ee Re. Eh 
Mahé avouée pour ce média qu'est le jeu vidéo ou erreur eos des ltes ponton de AE LE eee 
“Peque & Quand on sait que la firme se refusait à importer des RPG sur Super 


Lo quolité graphique: 


es D 4 HumolO Speciel:Boku Dracula Kun narre les ovent8 
a6ula dans des jeux assez délirants sur NES 8 


® Le premier niveau d'un 
On y retrouve souv 


(Des niveaux 
différents ou menu 


4 134 Bfêl pour ce Iype de produits, on penche plulôt pour la seconde solution. 
des versions 


16 bis console, 


qe 
Cosllevania est loujours essentiel 2 
lent d'excellents thèmes. 


ROM 
sécrolion, après Un 
192, alors que Richter Belmont est 
vent à la vie grâce à l'aide 
retrouver Annette, 
deviendra 


m DRACULA X CHI NO RONDO NEC CD 


allait connaître la cons 


des séquences de jeu el 
Go cachés qui peuvent déboucher ù 
100 % voit le jour avec cet épisode. Ce Cosilevania 

érience en la matière, en ojoutont des 


Uni passage) dissimulé qui 


Un socrfice pour ramener à lo À L'introduction, en ‘allemand... 
‘ouvre un autre chemin. 


vie le seigneur des ténèbres. || Ca commence très for | 


Castlevania sur Mega Drive est une heureuse surprise car ce volet est vraiment unique. 
Bien que traditionnel dans son gameplay, il reprend cerlaines innovations de Castlevania 
4 et propose deux personnages joucbles, John Norris et Eric Lecarde. L'un est l'héritier des 
Belmont alors que l'autre utilise une lance. Nouvelles surprises, ce n'est pas une confrontation 
contre Dracula que l'on nous vend et les lieux à visiter sont situés dans différents pays | Un 
vent de fraîcheur agréable qui change un peu du sempiternel chêteau, d'autant que les 
phases de gameplay sont élonnamment variées: Ropide, jouoblelef nerveux, ce Volet fait 
honneur à la Mega Drive. On regretie particulièrement les boss, Irès peu inspirés. 


le selgneur du mal, idèle où 
amblonce | poste pour se reprendre une 
raclée. 


orde, gomeploy … dénudée: 


pe dons ka 


Les rouages de ( 


ok Tower. | Craie G 
“ Certaines solles de 


rent sympas, 


son un possoge obligé. on 6 boss sont 


* On ne soi 
Alucard. 


référmell combo conire 
Death, un point culminant de 
l'aventure. 


Cl TASTLEVANIA SYMPHONY OF ENe 
(Akumaio Dracula X : Gekka no Yasoukyokou) PS 


levania casse la baraque sur 16 bits, il faudra attendre les 32 bits et la PlayStat 

ei véritable révolution de la série, Symphony of the Night. 1797, soit re Eu 
ee de Richer, Aleard se réveil e reprend du service pour décourr a raison de 
près ion soudaine du château de Dracula. Il y a énormément à dire sur Symphony ofthe Night 
l Qu %é de perfection dans la shuclure, des composlions sublimes et un gameplay d'une richesse 
un ‘dent. Jouer un personnage comme Alucard est surprenant, le plaisir de jeu est intact 
a durée du jeu, alors que le second château vient renouveler le challenge. Une véritable 
mériterait de figurer dans le top 10 des plus grands jeux jamais réal 


Alors que 


reveil qui ras , 

rer Sur de SOIN est ur réussi an demie. us complète qu laversonPlayStaicn, (> 
M parsel d'incarner à nouveau Maria Renard. Malheureusement, l'animation est moins fluide 9 
d 


Jentissements viennent entacher l'aventure, qui est également moins belle (un comble 
connaît l'évidente supériorité de la Saturn dans le domaine]. On apprécie tout de même 
ls supplémentaires, dont le célèbre thème Bloody Tears, scandaleusement absent sur. 


| et des ral 
| Guandon 

les musi 
PlaySlaion. 


NN 
Richie le Belmont le plus popu: 
loire, après Simon bien sûr. 


M Lizoine de lois, 


* Akumajo Dracula 

« Los pouvoirs mogiques de Juste Bo ins Conernia 168000 es 

lien de parenté avec la famille Belnaes” nas qe dun Co VA nel 
Inades) d l 


est amputée au passage 


rl 


‘ 


{Chi no Rondo. 


m CASTLEVANIA VAMPIRE KISS 
(Akumaijo Dracula XX) SFC 


Ce volet est particulier puisqu'il s'agit d'un remakeà 
Chi no Rondo pour la Super Famicom. Cette vers 


fait le succès de la version PC Engine : les musig 
sont neltement inférieures, la jouabilité est plus raie 
il n'y a plus les embranchements et Maria n'est m 
pas jouable. Malgré quelques surprises dont une for 
finale de Dracula complètement différente, ce w 
‘éstibien trop conventionnel et la sensation d'inefte 
pardonne pas. Une déception 


Même le level design. fair 


figure de pauvre comparé à 


sque erobio 
au sont excef 


\usic 
nive 
N 


n CASTLEVANIA 64 & LEGACY OF DARKI 
— gome 


de nombreux éléments que 


personnoge jouable. 
Gr = 
ÿ \ | 


Certains intérieurs faisaient MSReneMes Tee ATeEl 
tout de même ressortir MéAMEHaleaeruenL 
l'ambiance Castlevania. 


| Unlobÿrinthe immonde en 8 
laces/ 3 textures saupoudré 
da brouila 


Le premier niveau est M 
réussi esthétiquemenlh 
le reste est conventiontel 


DlEncore une bestiole déjà 


ombaue une 


Ain sur ce qui s'est passé après SOTN concernant Sani" 


bonne 


S, MSX, Haunted Cale, Super Castlevähl® load 
sont lous de la même histoires ! 


TCASTLEVANIA RESURRECTION 


les Versions N64 assez moyennes, Castlevania devait 
LE capacités de la 128 bits de Sega. Développé A 
üstlevania Resurrection, dont le titre témoignait de l'ambition, e: » 
“nldéreoppament jt un avoneé. La majorité des scènes éleiet intégrés une Version Lens DE 
"dal ne manquait qu'une louche de inalisalon et de peaufinage. Castlevania Restrret nes As seu 
leManière classique, après l'échec des eux d'aventure de la N64 : l'action était nés Amp Fee EEUS CAES 
ietllon de feu similaire à celui d'un Caslevanta classique en 2D. Konami décidé à ce ES 
ltédhon, comble de l'ronte, le même jour que l'annonce de la daie de sortie de a PleyPIEM 


foire un retour racassant sur DreamCosl dans un épisode 
Etats Unis par la branche américaine de Konami/l'hsaire 
À bien triste puisque Ie jeu fut ovorté alors que) 


d: 

4 GC 

Petit passage marin QE 
les «Mermen” 
Ê 


amis 


1] 


oublier les têtes de m8 LE STAFE 


Len nt à ce que beaucoup pensent, le: 
we TVés relativement lard. SOTN pour 
D Drive. Le premier character design ù 

Uimême. lgarashi a travaillé en tant que scéna 


i Koj ichiru Yamane n'ont pas été associés à: 
[arashi, Ayari Kojima et Mic : 
FNeA se Fe ; He la cassure), alors que Michiru Yamane En pour 
Aya Keno 1 BTE Nic pour Salnerzhid un jeu de Ko. Son parsennege préféré 
d'Ayami ds sur la populaire série des ie Merprel “a _ ge me emen 
: éléré. l'équi , 

Mmandes de la série et rêve de réaliser un remake de l'excellent Dracula's Ge ei pré Légipe de CPR 
nés eu égalament ouponseble du fomeux Conre: Hard Copy de RE ay ei anecdote, l ef de fin de Colevenie aq 
va ï 6 Fr ñ la's Curse se contente d'un «Dracula 
remppne Caslevania 4 se retrouvent également Gr (genre Chrsophen Bel; Mae DEEE 2° 
am 10e aucun des auleurs originaux mai 


celle” 


roïde mois lo s 

un système de carte 
Îo fouabilté ne soit pos oplif 

v. Un épisode de quolité qui renoue avec 


m CASTLEVANIA Circle of the Moon 


jame Boy Advance que 
h ! sortir est Circle ofthe 


s à combine: 
Je, on prend un plaisir À 


le succés, après 


mer, à raison 
n qui s'impose 


pelé DS, et 
mbuler dans le 
3 ans d'hésialions, 


1 vraiment! sympa, GP} 


contrôle est 
merveilles: 


\ [des marques de lo saga. lgrotifionte. 


15 poaibilité" de foie |]La progression de CoiM est 
tournoyer le louet est une 


Le menu permet d'accéder à 


rés bien dosée, toujours [l'excellent système de DSS, 
ur combiner les cartes. 


(R 


æ 


CASTPEVANIA Aria of Sorrow (Castlevania Akatsuki no Minuef, 


Dliime volet de la GBA, Aria of Sorrow bouleverse les habitudes et se déroule en 2035, après la dernière confrontation 
nice un Belmont et Dracula en 1999. Soma Cruz et Mina Habuka accèdent ou château de Dracula, en plein cœur d'une | 
éclipse. Ile y rencontreront différents personnages comme Yoko Belnades, Genya Arikado et Julius Belmont, le dernier |} 
descendant de la lomille, qui a perdu la mémoire suile à sa confronialion avec Dracula, Aria of Sorrow est le meilleur 

‘épisode disponible sur Game Boy Advance ; la siructure est parfaitement maîtrisée, le système d'acquisition des pouvoirs 


des ennemi ælleni et il regorge de secrets en tout genre. 


) 


LE 
ane 


AAA 


m CASTLEVANIA Lament of Innocence PS2 


Entre k 


résultat est un Lament of innocence de bonne facture, 


jeux GBA. 1 
chronologique. 


deux volets de l'histoire de Soma, Konami a retravaillé sur une version 3D de Castlevania, après les échecs Nintendo 64 et DreamCas ! 


possédant un feeling de jeu d'action 2D mais oi l ê 
un volet intéres: AT qui est bien loin d'aw intérêt 
let inléressant pour son conlexte médiéval, pour certains pièges, et aus PAR 


si parce qu'il s'agit du premier épisode dans le 


anen une | En passant à la 3D) la dimen 
dons | [sion plote-fome à loi 


(place à l'action pure et dure 


2 


of. innocence 


est nerveux, || doiés d'un gameploi 


même si on aftendait mieux. ) (spécial, comme les plènies 


9 dernier volet sorti n'est autre que Down of Sorrow m le: volet, qui a éf 
sorti n'esi autre que De 
I : ë HE À Sorrow sur DS. ais il n'est pas uile de revenir sur ce volet, qui a #$ 


Curse of Darkness sur PS2 
bien qu'aucun élément n'a fé nur 


Q' grand plaisir des fans do 


Références 


Cenira: Hard Corps qui pari le nom de Simon 


d'autant que Gillian et son assistant Mal 
qu i W 
out 1 péril dans lex una 0 Cent 


Dans la version Sega CD de S 
un Simon Belmont dans le bar done Far 


hosse ou vampire 


On peut touver une version fomixée du thème Vampire Kilar da 
ler dans 


994 AD. 


iome |}, on peut trouver 
ne amusante référence. 
parlent de l'absence de 


hains épisodes à ë 
PRE IE Te es à CRE die déterminants ; à l'heure où Vous lirez ces lignes 
le moment, La longue série des Casfléyane ne 40 volet DS est d'ores et déjà annonce 


€ £ 
asllevania n'est donc pos prête de s'arrêter, pour le Pl 


+ Gelko “ 
LES En le lite original de SOTN, est égalemenhl ”, 
Chanteur, semble fra S0/hique japonais Malice. Mizer. Gé 
Es Te ë le très fan de Casllevonio et Alucard, 

d'un SOIN sur Gun française pour SOTN, apparaissait la M 
de SOTN 9 Boy. Il s'agit probablement d'une erreur où ui" 


été récupéré at 
EuPêré pour faire a pub du Casilevania Legends à ** 


Le gomeploy de  Lament|| Certains monstres ser’ |f 
| 


es inspirations de la série Castlevania sont ès variées. it arohi 
Sartre de 1 ri. Pl ur ue pp leu mélange quenatambiance 
pt 


Références littéraires 

cle inspiration est bien évidemment 
“de Bram Stoker, Vlad Tepes de 
Bien qu'il ne s'agisse pa: ice 


Ja princip 

feDraculo 
j nom. 

ns Berlent de vampire, la popularité de … dans l'excellent Vampire Hunter D 

Tnt tele qu'est à l'origine d'un nouveau ler D Bk 

de liérature fantaslique. Caslevania 

SE 1e plupart des éléments caractéristiques 

(Pare Le personnage d'Alcard, Adrian 

Éenot Tepes es, en revanche, une pure 

Aéalion de Konami serme joues c'e 

19 Créoture est bien évidement tirée du roman no nt du côté de Tol on Je d'Odin, Gungni The Odyssey 

Frankenstein ou le Prométhée Moderne de Mary Mormegil, Ring of MOSÈR 

Léley, qui a eu droit à de nombreuses adap  Mooreock (Sword cf D 

félions cinématographiques dont la plus récente manque plus que Sto, 

te de 1994 ovec Robert de Niro dans le rêle 

della Créature). 

Là pasonnage de Carmila est basé sur le roman 

Aiimême nom de 1871 de l'auteur irlandais 


du plaisir di 
puissants item 


Le nom Olrox que l'on retrouve dans plusieurs 
épisodes (et qui a notamment une section du 
‘château à son nom dans SOTNI), estprobablement 
en rapport avec le Come [Graf] Orlok, tiré du 
film muet Nosferatu de 1922 de FW. Murnau, 
luimême inspiré du Dracula de Bram Stoker mais 
dont les noms des personnages ont été changés 
pour de sombres histoires de droit. 
Cerlains monstres aquatiques viennent 
directement du cinéma, notamment du 
Creature of the Black Lagoon de Jack Arnold 
(avec lunettes 3D !} en 1954: Le design des 
créatures a d'ailleurs fait l'objet d'affirmations 
contradictoires. 
Le background culturel et artistique de 
Castlevania contribue énormément à ‘enrichir 
univers, à améliorer l'expérience de jeu 
: en lui donnant un aspect épique et profond. 
F À | Les références sont une excellente manière 
| | d'augmenter le plaisir de jeu, d'ajouter de 
? | la richesse et de la profondeur autour de la 
d trame principale à moindre frais, Les fans sont 
également contents car ces références donnent 
de la matière pour effectuer des recherches et 
briller en société lors des quiz underground 
{NDLR : ou des dossiers Retro Game 2]. 


LES NOMS DE CASTLEVANIA 


is cô hangements. Le premier ss 
“som foponais a connu de nombreux cha Û 
on IP implement Dracula 2: Nora no Fuuin. Dans 


si 1 
18 nom de la série est resté Castlevania en occident, 
la du MSX 2 a été renommé Vampire Killer sous nos | 


démons) lors que notre Castlevania 2 Simon s Ques 
ie s'appelle Akumajo Denselsu au Japon. Le Akumajo Dret 


" Buper Castlevania 4 s'appelle simplement Akumaio Dracula. 


a Densetsu (Cosllevant 
a . Le litre original du Castlevania Blood 
Dracula X, la version. 


dovanlegl 
‘absence de: 
OTN reprendra cel à 
h m occidental pou 
jé a on don 
(168 l'appellation Akumajo. En bien non ! Retournemen EE un jour chez Kane 1 4 
io Dracula: Sougetsu no Juujika, Ce serait bien qu'à 


Car les nouveautés de gameplay (saut arrièr 


‘bi 
lement de la formule originale. D'ailleurs seul S 


RETRO GAME 


De ee donne tre coleurecroe 
levani pour accentuer l'ambian et donner ur eu 
ee emendre avec plaisir d'un épisode à l'autre. La 

senus culs, 


ji st également un aspect essenli à 
jé a musique est égol a et les bandes-son de certains épisodes atteignent des sommets. 
levania 


oux niveaux. De nombreux Ihèmes sont Se ÿ 
musique fait parie intégrante de l'expérience Cosl 


7 i=bi 
m l'époque désBiA hip tient composées par Knuyo Yamaha (sous le pseudonyme 
A l'age, es mes da de tes obscurs de Konami comme Atumana no Kiseki 2 
Miarni de Jones en Force] Le premier vole débuts avec l'un des thèmes majeurs de la sér 
Ééfere ne rejoint K.Yamoshita sur Simon's Quest pis ee es ruiues 
(foiblardes] " imon's Quest qu'apparaît le fameux as. If 
miel Le Eire È CA HN Mb un Fos POYRS Morimoto] mais 
restera d'une grande qualité bars C'est dans ce Iroïsième volet qu'apparaît le thème Beginning. 
Sur Game Boy, c'est H. Funauchi qui a signé les musiques de Castlevania: The Adventure et de Belmont's 
Revenge, des composiions complèlement diflérentes qui ne reprennent pas les thèmes de la série. Les 

ques du demier volet Game Boy, Casllevania Legends, seront assurées par Kaoru Okada et Youichi 
Malo, sans être vraiment transcendantes, malgré un Theme of Sonia faisant écho au Theme of Simon et une 
bonne version reravailée de Bloody Tears [dès le niveau 1]. 


& L'époque de la consécration 


AÀ parti de la version SNES, c'est le grand Sotaro Tojima accompagné de Masanori Oodachi qui a repris 
les commandes. Plus connu sous le pseudonyme de Souji Taro, cet homme est le ‘compositeur d'Axelay et 
figure parmi les hommes principaux du staf des Melal Gear Solid et de: Zone of 1he Enders, en tant que 
programmeur sonore. La bande sonore de Super Castlevania 4 est exceptionnelle, surtout | 
Simon mémorable. On rekouve également Bloody Tears dans:une savoureuse verston. 


Un cop est une nouvelle fois franchi avec Dracula X Chi no!Rondo sur PCEngine CDRom où Mikio Saitou À 
proto du support CD pour ofir une bandeson d'uns quallé exceptionnelle. Le ihême Bloodlines [premier 
vou] est sompheux, on retrouve de bien belles versons de Vampire Kiler, de Bloody Tears et de Beginning 
el des nouveaux thèmes comme Cross À Fear, L'ambiance de Casllevaniaise voit enfin dotée de moyens à sa 
mesure el celte OST fait partie des toutes meilleures de la série, 


# L'époque Michiru Yamane 
C'est seulement à partir de 19 
signant les compositions 
quelques composi 
Toro sur Castlew 


leTheme of 


le cel épisodo, 
Au niveau des albums, outre les OST, évitez le D la Perfect 
sur le Perfect Selection Dracula Bo Mo a ae 


le 1 & 2 (Naoto Shibalo) ainsi que sur Perfect 
Selection Drocula New Classic (Jun Irie), des albums qui assurent comme il faut. 


Les diférences antre Dracula's Curse sur FDS et sur cartouche proviennent 
du Memory Mappar de chez Konami (VRCÉ) qui est différent de ealui 
wilisé por Nintendo pour les versions étrangères 

* Caslevonia a donné naissance à de nombreux clones 
Darkness sur Master System, qui avait la bonne idéo d' 
vicorienne comme univers 


# Souji Taro (Solaro Tojimal, compositeur de Casllevania 4, fait partie de 
hommes clés de chez Konami et n'est pas surprenant de ar? atribue 
une chaise dans le trailer comique de Metal Gear Solid 4 présenté à! 
comme Master of 2005. 


wiliser l'Angleterre 


Castlevania, qu'est-ce que c'est ? 


Un univers ; porce qu'il est bon d'aner d d R #s à 
communes, l'univers des : L 


ef au mythologique, Éaman Es ie se 
; éveménen) at l raon eee, viualemen) Qu 
nano ne ER 

a, <'oël avoir son Imaginaf n 
Pete a dr ren ed nee tr 
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Un gameplay : suvire, compren 
Voilà les diférentes étapes de la 


‘opprendre, optimiser ot réussir, 
mélange d'action et 


ne ie Catlorat Le Une varié 


té à ble que lo form 


Ulé, du chête 
‘errer dans a 
péi 


ue fs -1986 
Ana Drea FDS 1987 
Dracula 2: Norpi no FO Arcade _ 1988 1095 Caslevania Lament of Innocence 
Aumojo Dee FDS = 1989 NO Costes Leqatss E 
Akumaio Densels GB - 1989 NA7O, Coulon Da APE ES 
Dracula Densels Amiga= 19 po Fe ne RE. 
Coslevania céa- 1990. À, 1576 Coslevaniaflhgdvent 
Cosleenia FCDOS- HOUSE Ce EE eee 
Go Densetsu 2 Le AURTS Me UT. 

5 1 mi 3 asllevani ik 
une Dracula X68000 — 1993 ME à à # 
Am? Dracula X Chi no Rondo CRE NE 
ACTES MD - 1994 1748  Casilevania Harmony of Dissonance 
Yanpie ler sx SEC 1998 à 1792 Dracula X Chi no Rondo & Vampire Kiss 
Akumajo Dracula X Gekka no Yasoukyoku PS- 1997 ; 1797 + Csilevania Symphonyiof the Night 
Mon Dracula X Gekka no Yasoukyoku PRRIORRRE À 1830 * Castlevania Circlesof the Moon 
male Dracula: Shikkoku Teru Zensoukyoku CL 178. vw | 1844. Casleuniéllebacy Gi Darkies 

i la 64 Apocalypse £ { Hevanis 64 
Mara EEE 4 Gaiden Cornell no Dereehu aNé4 D 19908 À ER Guineey Mons dé Dracula 
Alunale Dracula Circle of he Moon GBA-2001 Casllevania Bloodlines 
Alumate Nendaiki: Akumaio Dracula PS = 2001 
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‘acquis, à expérimenter dans diverses directions. 


Castlevania, Action / Plate-forme 
Csslevenia pal ls bass, Cosevenia 2 event es oeil} 
3 revenait à l'original en lui donnant une nouvelle EEE mes ar role AE 
Le passage du côté des 16 bits signe l'âge de lee io ne at Eh 
s'améliorer. La rigidité des premiers épisodes a laissé pese cn épi des 
aneplayexcallnt en commun. Le leve design 'snamen do ce été 

Flu évolués at un rlhme sans cesse plus rovailé. Casevani es Baron à 68 
n'a rien à voir là-dedans, qu'un bon jeu est avant tout une his! of 
Malheureusement, le jeu d'action / plateforme est mor dans FE EL 
populaires tombent en désuélude avec une nouvelle gén na Le à 
Ea%z nombreux pour simuler l'fre de predul de cape: d'une Æ& 
louve automatiquement catapulté dans la catégorie «vieilerie ringerde». e 


à : : | J CON. 
Castlevania, Action / Exploration f he Night, c'est ui qui a posé les bases du Carllevania moderne: Il ñe faul pas 

Le moment lé de la série Casllevania es négocié ovec Symphony PT A de gameplay el de sructure GT ME ut 
Poe on spirlon bien on: Super Mate ol EU ds de RPG dons IVe qi re ls EE 20 NON 
P ï en lui injec £ it la bonne, au gran qui à 
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Premiers épisodes avec nostalgie 


Cosllevania a posé une pierre de plus sur cet édifice de 
désuète, pout offrir plus de plaisir que la D pourvu que 
Parce qu'onest réfractaire à l'évolution, c'est parce que’ Le 
Acluellement, lo seul regret qu'on peut ovoir RU Sja est devenu un puzz| 
Anéressant que les volets 20. Au fil des épisodes, Cosllevor 


d ou n'innove pl! 
nia n'innove PAS 
KLghpviant quelques idées de gameplay. Casilevat 


ce ses 
ED 


irection alors que Casllevanis 


cessé de s'enrichir et de 


1, certain brio, dans une a 
SERRES 


difficile à négocier : les séries. 
‘que les vieux joueurs ne sont 
‘exigent de la rentabilité. Un jeu 2D se, 


ic 4 d'être systématiqueme 
Île pierre prouvant que la 2D, au lieu sémaii 
DEAD. Plaine, cles! pos que de La nana fon. 
so al Mafandef suffisant pour ne pas se fire éclipsenspar la 3D. 
ee at le passage à la 3D toujours peu mcîsé car nettement mains, 
rie des Canletgnig ee PE  lément ot on les emboite diféremmants 


lus, mois Castlevania excelle. 


la sacro-sainte 2D, une 
l'on maitrise son sujet. Si 
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nulile de chipoter pendant trois 
pos la carrure avec sa brioche 
mais il en a incontes 


militaro-intensifs ; courir, sauter. 


tablement les compétence 


LLors 


Pie d’un mythe 
e en 1992, Super Mario Kart 
l'effet d'une bombe, venant 
position de la Super Nes 


Ge! : 
de sa sorti 

K) a fait 
ter la pole 


rconfor Pie Mega Drive sur la piste depuis 


BL fours déjà. Véritable symbole du 
Vidéoludique, il fait partie de 
Ui ont marqué à jamais 


jénération, 
1 déni Shigerv 


À Pose de 


(Grand Prix II) sorti sur Famicom Disk System 
1988. Coiffés de leurs casques couleurs 
deb blanc rouge, les deux frangins avaient 
A la fibre automobile au volant de leur 

4x4. Pourtant, contrairement à ce 


Super Mario Kart 
DNES, 1992 


laño Kart 
: D 
Ge. ouble Dashil 


ourrait penser, l' 


à SMK germera a 


tout autre 


l'arriv per NES est accom, 


sun des fleurons de la 16 bits de Ninten 
esse démoniaque 


univers futur! 
desi sa 


uabilité sensationnelle se 
vendent comme des petits pains. Devant un 
tel succès et guidé par le légitime appât du 
gain, voilà que Big N aspire à sortir 
et déjà un second volet. Seulement cette fois: 
ci, Nintendo décide, ofin de fai 
les ventes un peu plus vite, de: 
ureurs mutants de la premièi 
Mario et ses acolyies. l'idée est des plus 
louables, mais rapidement, es pi 
que les 
futuristes de ntrastent trop av 
l'esprit si caractéristique de l'uni 
Ni une ni deux, les d 
boulot sans larder, avec pour mission de 
concevoir de nouveaux bolides à l'allure 
plus adaptée et plus «funs, Mais la fatalité 
s'acharne à nouv 
des deux univers n 
lieu : les vaisseaux au look plus kav 
permetient toujours pas de mettre en avant 
les personnages Nintendo | Inexorablement 
cachés au fond de kKpit high-tech 
on ne les voit pas... Pour remédier à 
problème, l'idée d'ufiliser des véhi 
«décapotables» est enfin envisagée. L 
avance alors en ces fermes, jusqu'au jour 
où une pensée lumineuse vient boulever: 
l'honorable entreprise. Pourquoi ne pos faire 
un jeu de Karting tout simplement ? Après 
ce sport est un loisir caractérisé par son 
côté «fun» et puis par rapport aux jeux de 
course F1 ou Rallye, le Kart sort des senti 


MoroKon 64 
NaAn 996 


importe | Qui s'en est plaint ? 
la planète était 


Mario Kort DS 
ps, 2005 


RETRO GÔME 
E Mario Kart Super Ci 


Développé por Intelligent Systems et # 
jullet 2001 ou Japon. Après un MK 64 
premières amours. Cet opus fait honneur au 
des capacités spécifiques 
persos, nouvelles armes. 
remporté tous les championnats dans 
menace tous les nostalgiques. En guise 
version Super NES en intégralité. 
retrouve des améliorations graphiques 
fantôme par là: 


rcuit : 16 bits 
té par Nintendo, MK 
n cf» 8D, nous voi 
Mode 7 de la GBA toul 
à lo portable. Au programme 
f La totale | Mais c'est une 
Fr les trois catégories de course, 
de bonus, Nintendo nous 
À cord la fie ne fait pos 
PAizaines, de pr 
Seul le regretté Kaopa Troopa a cédé sa 


Revival 

$C a vu le jour sur GBA en 
V3 à fier derechef avec nos 
f en usant à merveille 


circuits, nouveaux 


nouveaux È 
avoir 


fois le jeu terminé, après 
que l'arrêt cardiaque 
‘affre avec bonté la 
dans le réchauffé, on 
fs arbres par ci, un bateau 
lacs au bedonnant Wario. 


Shigeru Miyamolo, Super Mario Kart est une 
équation miraculeuse aux vertus bienfaisantes 
qui déchaïna en son temps les passions les 
plus virulentes. A ce titre, il reste le jeu le plus 
vendu sur Super Famicom au Japon, devant 
Zelda Ill, Super Mario World et autres Street 
Fighier 1, avec 3.820.000 exemplaires 
écoulés pour un total de 8.760.000 unités 
vendues dons le monde. Autrement dit, Super 
Mario Kart est la quatorzième meilleure vente 
mondiale de jeu vidéo, un succès largement 
mérité. Ce premier volet posera les bases 
d'une série qui deviendra mythique. Une 
fois de plus, Miyamolo a fait preuve de son 
talent en proposant un concept de jeu à la 


oPa TAopA 
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Aprés choque course, un fobleay 
récopiulatif affichait le classement sur une 
Musique qui vorait salon le personnoge 
Que vous aviez sélectionné. 


fois fun, déjanté et technique. En reprenant 
les décors, personnages ei autres éléments. 
caractéristiques de l'univers si magique des 
Super Mario, la têle pensant de Nintendo a 
su créer (comme Haribo dans son domaine...) 
un jeu pour les petits et les grands. Les 
personnages les plus connus de la série 
(Mario, Luigi, Peach, Toad, Yoshi, Bowser, 
Donkey Kong, Koopa Troopa) passent du 
bitume au sable chaud, en s'affrontant tout 
au long de cinq championnats pour un total, 
de vingt circuits, Et s'il est vrai qu'à l'époque, 
ceHe concepfion  vidéoludique pouvait 
sembler hasardeuse sur le papier, toutes les 
suspicions furent balayées une fois le pad en 
main. Car comme à son habitude, Miyamoto: 
à trouvé l'idée lumineuse, LA petite chose 
qui peut paraîre anodine et qui fait pourtant 
TOUT. L'intérêt de Mario Kart provient 
indiscutablement de la présence d'items 
permettant aux adversaires de se faire des 
“crasses» sans discontinuer. Au-delà de 
la conduite, le joueur doit en effet récolter 
des objets et les utiliser à bon (mauvais 2] 
escient pour mettre hors d'état de nuire ses 
concurrents : bananes, carapaces vertes et 
rouges, étoiles, éclairs, plumes, champignons, 
etc. apportent un fun immédiat riche en fous- 
rires et autres cris venant du coeur | Que 
fe soit accro ou totalement hermétique 

la conduite d'engins virtuels motorisés, il 
était Impossible de rester de marbre face au 
concept de Super Mario Kart 


Fun et technique : 


4 n 
à équation d’une réussite 
le gameplay de SMK, à la fois si 
" terriblement AS “a La 
Lee haut lo main les barrières 
ôges, de sexes et de genres. Miyamolo. 
a réussi à concocier un mélonge ur 
fi aussi bien aïtirer le Joueur du 
manche que le hardcore gamer, Cete 
és Fu cs se to sur l'interaction entre 
le jeu d'une simplicité enfant 
et un gameplay très instinci if, le 


niversel 


** ©1992 à â 


Un écran titre qui donne la larme à l'a 


s'avérer particulièrement pointu si lan à 
que l'on s'y plonge. Le choix minimaliste de 
commandes utilisées, accouplé à l'utlisoÿ, 
d'armes aléatoires, permet ainsi à grandpà, 
et grand mère de jubiler dès les premiers) 
de pistes. Leur manque d'expérience dan 
domaine du loisir vidéoludique n'en sera 
peu sanctionné puisque l'essence de Sig 
Mario Kart est basée sur la logique du «je 
pour tout le monde». On accélère, on tour] 
on mord un peu dans l'herbe, on revienl il 
la piste, on aïtrape quelques pièces et surt 
on prend garde à passer sur les cases orée] 
d'un point d'interrogation pour récolter ul 
objet. Une fois bien équipé, on tente cos 
que coûte d'envoyer paître ses adversaire} 
dans le décor, en sachant qu'avec un ps 
de chance, ils seront repêchés par Loki 
Facile, simple et jubilatoire, cette concepil 
du soft permet de s'amuser instantanémen 
À ce titre, la chance permet d'équilibre! 
les parties entre des joueurs aux. niveail 
hétérogènes, puisque le random des iter 
est caleulé en fonction du classement : ol 
récoltera davantage de bananes et auite| 
carapaces vertes lorsqu'on se situe en pc] 
position, tandis que les étoiles d'invincibil#| 
et les éclairs seront monnaïe courante si l'ol 
se traîne en fin du peloton | 
Mais les plus averis, les «pros» du pol 
qui se musdlent les pouces plusieurs fi 
par semaine au cours de séances de spoi 
électroniques intenses, découvriront là 
fitre à la profondeur de jeu phénoméndl 
aussi bien au niveau de la conduite pure 
dure que de la stratégie de jeu à propreml 
parler. Il est possible de répartir les hu 
personnages sélectionnables en fonction d 
leurs aptitudes, ce qui offre des possibilél 
de jeu accrues. On distingue alors quoft 
catégories : les poids lourds disposant d'uré 
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Le premier ccui Bowser Coslle ta v'|] 
égal. avec ses virages à angles dralfs û 
son bitume à l'adhérence «sécatine». 


formaient 
conducteurs aux 


personnages quatre 


de 


s bien distinctes: 


Huit 
Éiégories 
Caractéristique 


7 
Iles niveaux de difficulté étaient représentés 
Éihravers de trois catégories de cylindrées 
lee, 100cc et 150cc. 


fbible accélération mais d'une très bonne 
Niesse de pointe (Bowser, Donkey Kong), 
lé poids légers à l'accélération fulgurante 
(Peach, Yoshi), les poids plumes dont la tenue 
Me route est exceptionnelle (Toad, Koopa 
Woopa), et enfin les poids moyens disposant 
de bonnes performances générales [Mario 


ciLuigi]. Chacun des huit protagonistes est 


Lplus ou moins bon selon le revêtement du sol 
(glace, terre, bitume..] ettenter de battre les 
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la «fun attitude» 


HE Mario Kart DS : hardcore mix 


Disponible depuis 
bonheur aux vertus ravage 
version N64 ave À 
mode WiFi 

un concentré 
fois de plus sur 
des anciens épi 
à l'époque par les joueurs | 
passé se sentiront frès r 
Kart DS, Hi 

divisés en qu 

courses des é) 


Entiè 


en prime une anim 


dans la F 


nostalgique pa 


grec 


a 
a —_—| 
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records en Time Trial nécessite des choix très 
judicieux : le moindre centième de seconde 
qui peutêtre grappillé est primordial. C'est 
ainsi que le très respectable «acharné» 
calculera chaque entrée de virage, chaque 
sortie de courbe, usera de ses frois turbos 
‘aux moments opporluns, sans jamais rien 
laisser au hasard. Et la différence se fait 
généralement lors de l'utilisation des fameux 
dérapages contrôlés : contrairement à ce 
‘que l'on pourrait croire, cefte version Super 
NES propose bel et bien un petit «boost» 
après une longue glissade, comme il en est 
Uestion dans Mario Kart 64 et Mario Kart: 
Double Dashll. Invisible, celuici vous fera 
pourtant gagner de précieux centièmes qui 

Vous guideront vers la victoire. 
TéMno peux que vous conseiller d'aller 
foire un tour à l'adresse suivante : h#p:// 
Nm geocities.com/smkployerssite/- Vous y 
superplays en pagaille qui 


trouverez des lays © * 
Vous décolleront la rétine dès les premières 


secondes de visionnage. 
‘À cela viennents'ajouter les démarrages en 
irombe, nécessiant un fiming précis lors des 


départs de course signalés par Lakitu, ainsi 


Î roit presque se poser du mode 
Le 
ârie depuls 1992, précise qu'xen fase 
unicante du jeu. Sur SNES, on © élabli 
Sr N64, on encourage le iev à ua 
Âte compélition à 4 joueurs, MED 
Elmaintenant avec  Nin lo DS, 

2e sans fi, En d'autres lernes, 

‘ communication. Quand on 
2; facteur fun de cette notion 


peu sur la déesse de {Nintendo 
ment en 3D, il se rap 
tion plus flui 
quement géniale 


che avant c a 


grand'prix R 
Banane, Feuille et Eclair 


Mario Ka 
che technique 

es décors plus travaillés. $ 
frant une durée de vie infinie 
Nintendo joue ui 
reuits dont 16 tirés 
s les plus plébi 

s dans le 

les 16 lassiques sont 


une contenant 4 


TIME (0:62:052) 


que la récolte des pièces en Grand Prix et 
Versus, qui augmentent la vitesse de pointe 
à chaque nouvelle dizaine. 

Super Mario Kart est une alchimie fantastique 
entre pilotage, tactique et chance. Lo 
profondeur de jeu offerte et la richesse du 
Gameplay permettent d'appréhender les 
courses selon des techniques et approches 
bien différentes. Comment, on n'a pos 
encore parlé du mode Bañle ? Attendez, ça 
va venir. 


Puissance 64 ! 

Nintendo aurait commis un sacrilège 
impardonnable s'il n'avait pas décidé 
de développer un second volet sur N64. 
Heureusement, l'affront n'a pas été 
commis et après avoir bavé des mois 
durant sur la moindre pelite image publiée 
ça et là, l'eldorado vidéoludique a foulé 
nos pavés numériques en 1996. Avancée 
technologique oblige, le charme presque 
‘ancestral du Mode 7 a laissé place en 
toute logique à une 3D flambant neuf, reine 
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ÊÉ 
A Véritble morque de fab 
Lil le circuit Rainbow & 

| ‘chaque version et clôt d 


la fin dela compétition 


RETRO GAME 
E Mario Kart: Double D 


ash!! : le controversé 


d'une réalisation moustacl 


l'expérience de Nintendo, accompagné 
technique à la hauteur, de l'apparition de «cou 
spéciaux» et d'un tandem de personnages sur Un même 
Kart, d'autres, ou contraire, ont vu en ce Double Dashll un 
simple remake de ses ancêtres se contentant du minimum L # 
syndical. Toujours estil qu'il s'avère particulièrement jouissif en multijoueur Let qu il est 
possible d'y jouer.en réseau via Internet grêce à la bidouille qui permettait d'utiliser une 
faille de Phantasy Star Online: Pour plus d'infos : hitp://www warppipe.com/ 


oups aoutchouc ? 


JAveclaëD}l'apparion des dénivelé: us 
de nouvelles sensations de: pi 
1me0267 267 se Bilotoge 


moins technique que son ancé 
Kart 64 n'en reste pas moins us 
mot «pilotage» prend tout son sens n 
delà des petites nouveautés concerne, 
jouabilité (possibilité de se rétablir om, 
avoir glissé sur une banane. l'apports 
de la 3D a permis d'apporter du déni 
à des circuits qui étaient plats sur 16 bp, 
Certains virages sont inclinés, des boss 
en pagaille jonchent le circuit Wah 
Stadium, les montées et les descentes sl 
désormais. dela” partie. Bref, ici aus, 
péter les compteurs du Time Trial nécessh 
une pratique de haut niveau et une mairie! 
absolue du système de dérapage. Les a 
du volant arrivent d'ailleurs à: en placel 
partout, même dans les lignes droites | 
Maïs. attention. :» piloter sons kart comm 
un Fangio n'est pas la seule performant 
qui vous conduira aux sommets de 
consécration. Savoir. jouer à Mario Kal 
64, c'est'aussi en connaître toutes les fall 
pit car les bugs etiautres astucël 
en cachées sont légion: Rappelezvot! 
le raccourci de Kalimari Desert que l'ol 
FE prendre avec une étoile, du bu 
su Donkey Kong Jungle Parkway où l'otl 
raversait le mur de lai grotte, de Frappi 
Snowland avec la: fameuse manip. qi 
gel Sagner un tour ou bien encore de 
paces bleues ies dans Bowsé 
Coslle.…. Qu'elles aient été voulues ou no! 
Par les programmeurs, les fricheries for) 


du brouillard à couper au couteau. Après 
une version Super NES bouleversante. et 
léchée jusqu'au moindre pixel, difficile 
de concevoir qu'un nouvel épisode 
puisse apporter son lot d'innovations, Et 
pouriant. Reprenant tous les éléments 
qui avaient fait la renommée de SMK 
Mario Kart 64 ne s'est pas contenté 
de faire dans la surenchère technique. 
Ceres, les personnages sont modélisés 
en 3D, tout comme les décors, maïs au- 
delà de l'aspect visuel, les améliorations 
sont nombreuses. C'est notamment au 
niveau du gameplay que la différence 
entre les versions 16 et 64 bits est la 
Plus frappante. Beoucoup plus souple, 


le contrôle des karis se fait désormais à 
l'aide du stick analogique. Les véhicules 
réagissent de manière moins brutale, ce 
qui n'empêche pas une conduite précise 
et incisive. La grande nouveauté provient 
indéniablement du fameux dérapage avec 
son système de turbo. Bien qu'éfant présent 
dans la version Super NES (ef. plus hauf] 

le concepi du dérapage libérant un surplus 
de puissance sur un court laps de temps 
est ici sublimé par l'utilisation du stick 
analogique, Par Un mouvement de Varet- 
vient entre les directions droite/gauche, 
nécessitant un liming du feu de Dieu, { 
est désormais possible de faire chauffer 
lo gomme des pneus pour que s'échappe 
une fumée blanche, jaune puis orange. <e 
froisième et dernier niveau de couleur est 
un indicateur vous signalant que le turbo 
est prêt à l'emploi. 


Même si cerlains joueurs le considèrent 


lÉporcours, quel régal ! 


LPorlie intégrante de la profondeur et de la 
ichesse de ce Mario Kart 64 et certaines 
entre elles nécessitent d'ailleurs beaucoup 
de pratique. Faites un saut sur le site 
Hp//Annt.mariokarté4.com/, Visionnez les 
perplays et Vous verrez que le jeu vidéo‘ 
pratiqué à haut niveau, mérite amplement 
(appellation del«sport électronique». 
Réprenant et améliorant avec brio les 
Koracéristiques  jouissives de  SMK, 
Pépisode 64 a apporté son lot de 
ee gameplay plus subtil, 
po ‘eaux personnages, nouveaux circuits, 
fius à débloquer (mode Extre), panel 
us plus important... Bref, une tuerie 
nom | Dommage que la mode GP ne 
Pos jouable à quatre. 
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M Liens utiles : 
* Superplays, World R 
* Superplays, World 
* Suparplays, Mario 


,  geocities com /smkplayers#£! 


Lo conduite Varie énormément salon Te 
:mariokarté4 com/. 


revêtement du sol. Et plus d' 
ner Een lu d'écran spl 


= Nouveauté pour cet épisode 64 
orrivée de la circulation avec le 
Tad's Tumpike. 


Mario ef la compétition motorisée : une affaire qui 


Dernierné de la série sur console de salon, MKDD, sorf en ‘à 
2003 sur GameCube, a suscité des réactions franchées: coule! “ 
Alors que certains ont vu en lui l'aboutissement de ju LP UNE 


Li s'était essayé à toutes sortes d'engins munis de m 


ZVOUS que 


leurs Ihermiqu 


PLAYER SELECT 


Here we gol!! Vivent les 
modes Battle et Versus ! 


Mario Kart 64 est tellement riche, tellement 
lement profond, qu'il nécessiterait 
presque un hors série àluitout seul. Cependant, 
ilest impossible de ne pas évoquer ce qui nous 
a rendu fous à en perdre la raison, provoquant 
de nombreux cos de démence chronique à 
chaque fois que l'on s'y aftelait. Car avec 
la N64, Mario Kart c'est quatre fois plus de 
plaisir, de rigolade, d'euphorie, de cerveaux 
qui disjonctent... | Nintendo, en grand génie 
novateur qu'il est (non je ne suis pas vendu 
à la cause de cette firme 1}, a eu la brillante 
idée d'inclure quaire poris manettes sur la 
bouille de sa chère et tendre 64 bits. Simple 
mais ingénieux, voilà ce qui allait démarquer 
la N64 des PlayStation et auires Saturn 

la convivialité, dont Mario Kart 64 s'érige 
‘en icône la plus représentative. Troquez W 
À. primaire du CPU contre les cellules grises 
hyperactives du cerveau humain et vous vous 
apercevrez que ce litre prend toutes ses lettres 
‘dé noblesse. Difficile de compter le nombre 
4e nuits blanches et les dizaines d'heures de 
Balailles enchoînées, réveillant en sursaut la 
Noläine de palier Et ne condamnez pas pour 


chant Mario Kart 64 en lui collant l'étiquette 


dendrague la plus asociale di 
humanité. Bien au contraire, 


u'ait connu 
les soirées 


ire luxuriante, ‘sable dons les yeux qui 
ce Les Aveniuriers del 
urse DK's Jungle 


D ses comptes à coups de carapaces dans le 
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entre amis autour de chips, cacahuètes, hot 
dogs et bières ambrées [l'abus d'alcool est 
dangereux pour la santé}. étaient toujours 
LA bonne occasion de se réunir pour régler 


derrière. Le mode mulijoueur de cet opus 
64 bits est une bouffée joviale de bien- 
être, thérapie miraculeuse contre les coups 
de déprime. Même avec l'écran splitié en 
quatre et une animation moins fraîche qu'en 
mode solo, Mario Kart 64 reste un modèle 
de jouabilité. Les Versus sont cependant plus 
agréables à jouer que les fameux Baïlle, car 
plus techniques et plus «fun». Ces derniers, 
dont le but est de crever les ballons de son 
adversaire, ont perdu leur fougue lors du 
passage de la 2D à la 3D. En effet, le Battle 
Mode était bien plus technique et amusant 
dans la version Super NES, même si l'option 
quatre joueurs n'existail pas. Le Mode 7 
offrait une surface de jeu plane proposant des 
stratégies de jeu plus abouties où les joueurs 
se rencontraient plus facilement (ah, l'art 
d'éviter les carapaces rouges !). À contrario, 
la 3D a laissé place à une architecture des 
niveaux sur plusieurs étages et l'apparition 
du dénivelé s'est finalement révélée moins 
jouissive. 

Reste que MarioKarté4futledigne successeur 
de son aîné, allant jusqu'à transcender un 
système de jeu frisant la perfection pour en 
faire une oeuvre d'art ludique intemporelle 
Ce second épisode s'est écoulé à 9.870.000 
exemplaires à travers le monde (onzième 
meilleure vente mondiale dans l'histoire du 
jeu vidéo, deuxième meilleure vente N64 
derrière Super Mario 64) avec «seulement» 
2.250.000 unités vendues au Japon contre 
4.800.000 aux Etats-Unis et 3.820.000 
pour le reste du monde. 


Souvent copiée mais jamais égalée, la 
série des Mario Kart restera à jamais 
l'icône la plus emblématique du 
savoir-faire ancestral de Nintendo en 
terme de convivialité. Alliant avec brio 
«fun» et technique de jeu, Miyamoto 
‘et son équipe ont réussi l'impossible 
proposer un titre universel, accessible 
à toutes les catégories de joueurs. Et 
comme «The Legend will never die» 
{@ASoulCalibur), voici venir Mono 
DS ou la quintessence du jeu 
à portée de main M 
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des jeux vidéo les plus 
uros en moyenne 

1500 Mar une fois pour l'équival 
quelques semaines plus tard, plus 
euros, même en neuf. 
jeu mythique devenu quel 


Un jeu transparent... 

Le ler aval 1991 sort de chez l'éditeur 
japonais Uni Post of Japan un petit jeu 
Pmblant à s'y méprendre au principe 
de Bubble Bobble de Toiô.…. La presse 
pécialise jponaise, à raison, ne daigne 
Gas faire grand cos de ce lire fode et 
Peu aguicheur. Circus Lido, puisque c'est 
Don nom, n'a pratiquement rien pour lui ; 
Von seulement le jeu ne présente qu'un 
Mérôt ludique limité, mais il n'est même 
régime publicitaire 
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ent de 4600 eu 
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ur n'aurait achet 


de quelques jours. 


née, la balle coronnée comprend 


le numéro 
curé le 


ment Une 


souviennent avoir été interpellés par la 
pub dans un ancien numéro de PC Engine 
FAN, bref : Circus Lido est insipide... Le 
plus étrange pourtant est que le jeu est 
Firouvable dans les boutiques de jeux 
vidéo | Uni Post of Japan a bel et bien 
sorti son litre dans le commerce, mais pour 
une raison encore inexpliquée à ce jour, 
Circus Lido n'est pas vendu comme «TV 
game» mals comme «livre de poche» | 
Eh oui, vous avez bien lu, Circus Lido est 
à réserver el à acheter dans les librairies | 
Ne vous inquiétez pas, vous n'êtes pas les 
seuls à trouver la démarche de cet éditeur. 
pour le moins étrange... Peut-être pensait 
on dans celle sociéié que les enfants 
auraient plus de facilité à commander un 
titre dans l'une des nombreuses librairies 
du Japon Plutôt que dans les magasins 
de jeux, certes plus rares, Quoi qu'il en 


ses tandis que certaines personn à 
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CR 6 un Cireus Lido pour plus de 50 
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Des niveaux à la Bubble Bobbles 


depuis leurs salons des jeux rares, un 
‘collectionneur PC Engine met en vente 
ün exemplaire de Circus Lido. Tout de 
suite, on redécouvre un jeu qui finalement 
st devenu introuvable, même dans 
les meilleures boutiques d'Akihabara 
en quelques clics de souris, Circus Lido 
passe alors du stade de jeu banal au stade 
de jeu «maboroshix («fantéme», c'est à 
dire «incroyablement rare»). Les rares 
fois où le jeu est vendu sur Internet, c'est 
pour atteindre les montants astronomiques 
Que vous connaissez | Circus Lido devient 
‘donc rapidement un objet de culte et de 
Convoitises pour les collectionneurs PC 
Engine... 


La fin d’un mythe... 

Les années passent encore et nous arrivons 
désormais en l'an 2000, soit environ 10 
‘ons après la sortie du jeu. En quelques 
jours, Circus Lido va voir sa cote de 
Prestige s'effondrer comme un Esquimau 
dans le désert : alors que le 29 janvier 
2000, un exemplaire du jeu tombe aux 
nchères japonaises pour plus de 400.000 
Yen (3300 euros à l'époque) et fait de lui le 
jeu vidéo commercial (avec un système de 
Vente traditionnel dans le commerce) le plus 
cher vendu de Yahoo Auctions, on retrouve 
En mars 2000 un nouvel exemplaire qui 
Îbi,.ne part «que» pour 140.000 yens 
(1050 euros environ]. Les internautes 
se posent alors des questions : 
comment se fait-il que Circus Lido ai 

Vu sa cote diminuer d'environ 65 % 
en seulement 2 mois? 
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40 niveaux à nelloyer pour terminer le jeu: 


de boutiques exposant fièrement un 
exemplaire de Circus Lido dans leurs 
vitrines. Le prix de vente, même s'il reste 
élevé, ne dépasse alors pratiquement plus 
les 100.000 yens (800 euros environ] 
Cette affaire interpelle les collectionneurs. 
Jusqu'alors, Circus Lido était aussi rare 
qu'une journée sans grève en France alors 
qu'au milieu de lan 2000, on peut se le 
procurer dans de nombreuses boutiques 
rétro de Tôkyô. 

L'affaire est finalement révélée le 30 janvier 
2001 à minuit douze très exactement | 
Un certain «ibook» annonce sur un forum 
japonais dédié à la PC Engine que Circus 
Lido est disponible en grande quantité sur 
le site amazon.jp pour son prix d'origine, 
soit 5200 yen (44 euros)... C'est la panique 
parmi les fans qui prennent d'assaut le 
fameux site de vente en ligne 

À partir de ce jour, tout va aller très vite 


Le ler février 2001, soit... le lendemain, 
le jeu PC Engine fait son apparition 
dans le top 10 des meilleures ventes 
hebdomadaires d'amazon.jp. Le 2 février 
2001, il ira même jusqu'à se hisser à la 
3e place des meilleures ventes générales ! 
Qui aurait d'ailleurs pu croire un jour 
qu'en 2001, un jeu PC Engine dépasserait 
de loin les meilleures ventes de livres, CD, 
où encore jeux PlayStation ? 
Les fans finirent par se rendre compte que 
Circus Lido n'était pas si rare que cela 
Pour en trouver un, il suffisait de se rendre 
ans une grande l'brairie et de commander 
son exemplaire. Hé oui, rappelezvous 
que leititre était vendu à l'origine dans les 
libraîries | Or, un livre au Japon se vend 
généralement jusqu'à épuisement des 
stocks ou destruction délibérée de la part 
‘dulibraire, contrairement aux jeux vidéo 
Uilnense vendent que jusqu'à la mort 
d'une console! 


L'arroseur arrosé. 


Evidemment, cette histoire fit beaucoup de 
brôits Certains petits malins s'amusèrent 
‘à 'acheter 10 Circus Lido d'un coup en 
espérant les revendre aux naïfs restants ; 
on vit alors des dizaines de Circus Lido 
pour des prix de départ avoisinant les 
350 euros. Malheureusement pour 
ces pelits escrocs, plus personne ne se 
risqua à enchérir : les collectionneurs 
PC Engine étaient bien informés et tout 


le monde possédait déjà son Circus Lido 
Le type ayant alors acheté 
ses 10 exemplaires était bien embarrassé 


«amazon» 


squ'il se retrouvait avec 10 jeux neufs 
dont la cote était subitement passée de 
400.000 à 5200 yen (soit 44 euros] sur le 
dos. Même s'il était moins fréquent qu'un 
qu'estce qu'ils 
ont tous avec leurs Circus ?), l'ancien titre 
«maboroshi» n'avait plus rien de collector 
Plus personne n'osa le comparer avec les 
fameuses Hu-cards «Caravan Stage» PC 
Engine | C'était la fin d'un mythe 


F1 Circus (décidément, 


Happy End? 

Le fait que Circus Lido soit passé du statut 
de jeu «fantôme» à celui de «grosse 
arnaque» est à notre avis regrettable 
non que le jeu en vaille la chandelle, mais 
plutôt parce que Circus Lido était pour de 
nombreux fans PC Engine une véritable 
raison de vivre. Pour un collectionneur de 
jeux vidéo, posséder Circus Lido équivalait 
à posséder un Picasso dans son salon. Un 
Picasso de qualité moyenne certes, mais 
c'est la signature qui fait tout | Imaginez 
alors votre déception le jour où l'on vous 
‘annonce que vore Picasso n'est finalement 
qu'une toile peinte en série et qu'elle n'est 
que l'énième exemplaire d'une vaste 
production. Qui parmi vous ne serait pas 
déçu ? 

Quoi qu'il en soit, une chose est sûre, il y 
sur celte Terre un type qui doit fortement 
regretter d'avoir révélé l'affaire. Ce 
fameux «ibook» aurait certainement été 
mieux avisé de se taire ce fameux soir et 
de racheter le stock entier d'amazon | Il 
aurait alors pu liquider ses exemplaires au 
compte-goufles et vivre de ses reventes. 
Mais comment en vouloir à un homme 
dont le seul défaut a été d'être honnête ? 
Peutêtre devons-nous le remercier d'avoir 
évité à de nombreux collectionneurs de se 
faire arnaquer pour un jeu qui, finalement 
n'avait rien de collector. Happy End or not 
à vous de choisir la fin qui vous convient | 
À noter qu'un Circus Lido 2 était jouable 
lors du «PC Engine Summer Tour 91» au 
Japon mais que son développement a 
finalement été abandonné 
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Des graphismes | fades! pourlüRIEN 
globalement insipide. 

Cireus Lido : voilà ce qui arrive que 
les mecs de la division marketing 

Is clowns en string au boulot s 
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ae | — 
vous 
la première licence de personnages europ! 
The Smurfs, nos petits amis bleus débarqui 
blié, ce titre allait pourtant faire schtroumpfe: 


d'une photo d'écran pour en 
s graphismes des Schtroumpl 


Îlez, comme on sait que 

Schtroumpfs sur VCS 2600 sont 
aux USA sous leur patronyme ricain 
Même si la plupart des joueurs l'ont ou 
que ce magazine, allait même se serv 
une première en France ! Car oui, le: 
schiroumpfement bons pour l'époque ! 


Le Schtroumpf farceur 


Il existe une époque où les boîtiers de jeux 
vidéo étaient incroyablement beaux et 
On y croisait moult vaisseaux 
re de dragons tous mieux 
ilust uns que les autres. Mais une 
fois la «cassette» enfoncée dans la console, 
le joueur était brutalement ramené à la 
réalité, Tout sur l'écran n'était que bouillie 
ux et gigantesques en 4 ou 5 
Lorsque Les Schtroumpfs 
arrivèrent sur VCS 2600 et Coleco Vision, 
les joueurs n'en schtroumpfèrent pos leurs 
mireftes : on reconnaissalt les Schiroumpls à 
l'écran | Coci peut vous sembler un tantinet 
exagéré, mois c'est bel et bien le choc 
reçu por les enfants de l'époque. Même 


aguicheur 


spatiaux 


de pixels ba 
couleurs criordes 
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schtroumpfez les irivias, en voici 


si la version Coleco était indéniablement 
plus jolie que la version VCS, on pouvait 
tout de même saluer l'effort fourni par les 
graphistes de la version d'Atari pour foire 
plaisir aux fans de Peyo 


C'est Kévin qui va faire 
la schtroumpf. 


Vous voulez faire une expérience amusante & 
Prenez le premier Kévin trouvé dans 
un Micromania et placezle devant Les 
Schtroumpfs sur VCS 2600 | Ensuite, allumez 
la bête d'Atari et filez-lui le manche à balai 
Etudiez maintenant la réaction de notre jeune 
ami: «é, M'sieu | lol | C un jeu pirat | lol 1 Ya 
pa d'intro é ya pa decran titre | M'sieur, ya 
dé cinematik kan même hein ? looooool |» 


Kévin, tu le fous de ma schiroumpf & 

Non, dans ce sof, on ne perd pas de temps : 
la Schiroumpfette attend. Au programme, 6 
tableaux fixes [le scroling n'est pas encore 
techniquement possible] avant d'arriver 
jusqu'à la bicoque délabrée de l'affreux 
Gargamel, Parmi les ennemis etles embôches 
qui croiseront voire chemin, une barrière, 
un wuisseau, une araignée, Un escalier, une. 
chaise et une table | Flippant, non ? Hé oui, 
aussi élonnont que ce soif, pas de trace de 
Gargamel ni d'Azraël | Ils ont subitement 
disparu, plus occupés à chercher dans les 
bois des ongles de canards et de la bave de 
crapaud pour une potion magique. Votre but 
est donc de porter secours à la Schtroumpfette 
qui attend avec impalience, seule et pas du 
tout enfermée, qu'un pigeon {vous, donc) 
vienne la secourir, Un joueur normal devrait 


un 
éens de BD ! Sortis en 1982 
jent l'été 1983 en France... 
r de lui 
faire sa couverture de juillet-août 1983 

fs avaient l'indéniable avantage d'être 
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d'entrée 
lt, pour ne citer 
réussir à la délivrer la première À 


peu près | minute et 40 secondes: 
l'éternel bisou de récompense, vous: 
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La couverture du numéro de Jui 


du jeu (Version Coleco Systel 
démontre bien la qualité des gr! 
du jeu pour l'époque. 


Florent Gorges 


au début du jeu et vous recommencez. Cé#] 
fois-ci, un serpent, un corbeau, une chau} 
souris viendront s'ajouter aux difficultés po 
vous schtroumpfer des noises. Bref, voi 
jouez en boucle et le niveau de difici 
‘augmente progressivement. Alors Kévin #}l 


1983 de Tilt utilise une pee 


Premier tableau, rien à faire, 


juste 
avancer tout droit ! 


= 


euxieme tableau : pourquoi fair 
simple quand on peut faire compliqué 
AANe contournez pas la barriè 

Sautez pa 


ffroisieme tableau : un joli ciel où 
même les nuages se déplacent. Des 
détails importants pour l'époque | 


is en à) 
* pis 
rever 
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Mebleau quatre : parviendrez-vous à 
Passer la terrible épreuve des escaliers ? 
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UT 
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(Bi monte et 


‘eau: évitez l'araignée 
qui descend | 
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Le En 
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Prince... la Schtroumpfette ! 


«Un joueur normal devrait réussir à délivrer la Sch- 
troumpfette en à peu près 1 minute et 40 secondes...» 


374 francs le bisou obtenu 
chrono. Ca valait pas le coup de s'en priver, 
si? 


Le Schtroumpf grincheux ? 


Alors évidemment, il serait vraiment facile 
de trouver ous les défauts et toutes les 
incohérences de ce litre, mais ce serait 
en ignorer toutes les qualités pourtant 
nombreuses. Techniquement parlant, c'est 
du tout bon | Appréciez ces graphismes 
bien rétro mais néanmoins «réalistes», cette 
volonté d'apporter des décors fidèles à la 
BD, l'uiilisation judicieuse des couleurs et 
la beauté des dégradés. Même la musique 
reprend le thème des Schtroumpfs | Oui, 
d'accord, Kévin risque de trouver ça laid 
mais il ne peut pas comprendre. Pour ce qui 
est du plaisir de jeu, il est indéniablement 
présent. Refaire 15 fois les mêmes tableaux 
en 25 minutes risque peutêtre de vous 
paraître schiroumpfant (vraiment pratique ce 
mot, hein ?] mais contrôler un petit nabot bleu 
à l'animation rigolote reste une activité très 
distrayante | Bref, replacé dans son contexte 
d'origine, ce fire de Coleco apporte, après 
un excellent Piffall d'Activision, un vent de 
fraîcheur non négligeable. On se rend 
d'ailleurs compte du travail parcouru dans 
le monde des jeux vidéo grâce à ce genre 
de productions 


Une fois terminé, 
recommencez mais de 

ennemis viendront vous 
Ca c'est de la replay value ! 


Le Schtroumpf journaliste 


En. effet,.il est amusant de constater qu'en 
1988, plusieurs analystes du jeu vidéo 
‘considéraient ce titre comme proche d'une 
réalisations de dessin animé 1 Dans nos 
vieilles archives nous avons retrouvé un 
livre fantastique schtroumpfé par Messieurs 
Christian Gros el Rémy Pernelet qui atteste ces 
propos. Sorli aux éditions M,A Editions, ce 
bouquin nommé sobrement eux vidéo nous 
reschtroumpfe dans le contexte de l'époque et 
fait l'analyse des jeux vidéo, de son histoire 
‘et de son futur. I tente également de passer 
en revue tous les meilleurs jeux sur consoles 
{Videopac, VES 2600, Coleco Vision et 
Intellvision]. On relrouve bien évidemment 


vous 
nouveaux 
gêner | 


le «test des Schtroumpfs sur VCS et Coleco 
Vision | Vous voulez connaître le verdict de 
nos deux amis ? Kévin £ Non non, reste là- 
bas et joue plutôt avec ta PSP. tu risquerais 
d'avoir une crise cardiaque sinon 


«Une adaptation des célèbres petits héros 
des bandes dessinées de Peyo. Dans 
un véritable décor de dessin animé, un 
Schiroumpf doit essayer de parvenir au 
château du sorcier Gargamel, où est 
enfermée. la Schtroumpfet | Le chemin est 
truffé de pièges divers, et le Schiroumpf est 
attaqué par des corbeaux, des araignées 
etc. envoyés par Gargamel. Les Schtroumpfs 
est sans doute, au moment où l'on va mettre 
sous presse, le jeu vidéo le plus achevé 
graphiquement. Certaines Variantes sont 
conçues pour les enfants et donc assez 
faciles, mais les variantes «experis» vont 
obliger plus d'un habitué des consoles 
électroniques à s'entraîner sérieusement. En 
un mot, c'est là l'une de nos deux ou trois 
cassettes préférées. 
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Notes pour Les Schiroumpts 

Prix : 374 francs [NDFlo : 58 euros environ] 
Graphisme : 9/10 

Sonorisation : 8/10 

Genre : jeu d'adresse 

Règles : assez simples 

Pratique : assez facile 

On aime : vraiment beaucoup.» 

Ah que c'est bon de lire des trucs comme 
çal 


Schtroumpfs depuis 
la 32 bits de Sony. 


Ca nous rajeunit pas, 
nom d’un Schtroumpf ! 


Ces quelques phrases nous font véritablement 
prendre conscience de l'évolution du secteur. 
Pour 58 euros, soit plus cher que la moyenne 
des prix pratiqués pour un jeu «actuel» 
= jeux sur portables inclus — les joueurs se 
contentaient au début des années 80 d'un 
titre avec 6 tableaux très courts revenant 
en boucle une fois terminés 1 Et dire qu'à 
l'heure actuelle, les médias cassent un jeu 
dès que celuici ne propose «que» 8 heur 

de jeu ! Les temps, les joueurs, les critiques 
les technologies et les capacités de mémoire 
pour les jeux ont bien changé, n'estce pas 2 
C'est cette évolution qui est passionnan! 
c'est ce travail de recherche qui nous perm: 
de nous souvenir ou de rejouer à des pes 


lkévin qui préfère regarder les épisodes 
(de Naruto téléchargés sur le net le merc 
après-midi | C1 
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The Nue ® 


is aux 32 bits a vu le sacrifice de ces genres omniprésents par le passé tels que le beat ‘emall 24 


Bcrfiulièrement ce genre majeur qu'est lu plate-forme 2D | Que de belles histoires au gameplay simpliste, dans ces 
ss qu'on ne nous conte plus aujourd'hui dans ce monde rationaliste 
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mondes naïfs et enchantés, récits pleins de «couleur 


où la 3D est devenue foisonnante… 
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| Et pourtant, il arrive parfois que de l'aveuglante lumière technologique jaillisse encore l'inespéré. Sontis sans faire | Ml, 


| d'esbroufe, certains titres viennent soudainement raviver ce petit pacemaker ludique rouillé en nous et redémarrent la ( 


| belle mécanique de nos rêves d'enfants. De leur destin méconnu, dans ces ludothèques pimpantes de dollars, foires aux 


licences à répétition, nous en avons fait nos «oubliés de l'histoiren … nos oubliés du cœur des petits couloirs sombres, MW 
soumis à l'indifférence des consommateurs qui auraient pourtant fort à gagner à leur montrer un peu de considération... 
|| Filez-moi un kleenex bordel, vous voyez bien que j' pleure là! H.Fale 
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Membre de la hi 


«New ressuscita la plate-forme 2D sur PlayStation, comme un mort-vivant 
é pour le coup. 


joyeusement vivace et rel 


insi, la plateforme 2D, pourtant 

propice à moulteffusions fantaisistes 

et imaginaires, est particulièrement 

obsenie sur la console qui fit 

connaître au plus grand nombre le 
jeu vidéo de salon : la PlayStation. Les rares 
litres tel qu'Hermie Hopperhead, Gunners 
Heaven, Castlevania, les Rockman X et les 
Metal Slug n'ont pas suffi à faire survivre 
notre noble mère en deux dimension, face 
à cette course effrénée du tout en 3D. Cette 
3D sur PS pourtant jeune ei boutonneuse, 
fringuée de son bermuda encore bien mal 
taillé, lt passer la plupart d'entre nous 
à côté d'un titre aussi remarquable que 
silencieux à sa sortie au Japon en 1998 
The Adventure of Little Ralph, Un 
véritable oublié, oui...repéché aujourd'hui 
par l'hameçon doré de la Résisiance 
Réactionnaire du Graph en 2D. Tous à nos 
hurlements primaires (!} de rovendicateurs 
abusivement bourrés à l'ambroisie dy 
pixel, comme certains diront 


Cartes, et alors 8 


Ralph reçoit un sortllège au début. da 
l'aventure qui Le trunsiorme en Lintt Ralph. 
1 reprendra 18 taille initiale de 1omps à 
euires eu cours du jeu bat 

cartolns boss on made Mobtmge T 


Latisez-rous réver 
enchanteurs. 


Eu gré de cos «oblig 


Un Chouens du pixel 2 


En toutcas, NEW, petit éditeur nippon, *l 
était pas non plus à son premier verre 6 
saké quand lui vint l'idée si délicieusemei} 


éclectisme déjanté dans. ses, choix a 
des réalisations tel qu'Ashita no 
{boxe adaptée de l'animé), divers digic 
obscurs, maïs surtout l'adaptation d! 
certain Captain Commando, tonitruo 
beat 2D, produit par l'ogre Capcom. 


Avec Ralph et sa candeur, New nous mont] 


sa volonté de peindre et reproduire tous 
leitmofivs du genre, lui tirant sa révéren 
à coups de grands clins d'cœil pas tou] 
frès gracieux. 

En se posant de la sorte en ressuscil 

de tout un champ lexical (game des 
graphisme, animation, son] propre ©] 
genre, Ralph semble nous en servir l'essénl 
js Yergogne et sans faire vraiment 

la dentelle : une trame épique et Iyridél 
parfaitement cueul comme il se 4 
l'envahisseur barbare venant vous boul 
Un air qui n'est pas le sien et chopf 
<u passage votre pelife amie de 10 


de biens). S'ensuit[f 
| it l'infatigable 
Pour la délivrance de tout un peuple 


testées © 


é, quête impossible qui repos 
Mains immaculées de ce jeun 
é que vous incarnez. Celu 
ndamné à 
ser [et vous avec) au fil de villages 
le déseris grouillants, de fo 
t de montagnes en colère 
féterre ou SU les mers, le vent, le feu, 
(Be | Bref, que du grond classique 
MP rclassique sur 8 niveaux de 3 
BA Chacun, dans lesquels i veus aucro 
ire preuve d'une parfaite dextérité. 
Antidépresseurs fortement recommandés 
Pninroveineuse, bien évidemment | Car 
Moublions pas que le jeu de plate-forme 
Épbasé sur l'action mnémotechnique et 
e. Que ce soit pour certains 
sages «psychologiques» et certains 
He hasard n'est pas un facteur de 
féüssie et seule la petite technique que 
Vois adorez démontrer au newbie vous fait 
+ cabotiner sans retenue. 


bons petits pois pour le 


fin point de vue technique, Ralph est 
Aidsiment irréprochable. Le luxe 32 bits lui 
Miérise des doubles scrollings fluides, des 
Rraphismes fins et beaux, une animation 
parfaite et une jouabilité aussi précise 
Que de nager gaiement dans du beurre 
foûben avançant sans souci. Un confort 
nieaugameplay ponctué intelligemment 
dethèmes musicaux en corrélation et 
Komme toute entraïnants. Cependant, ceux- 
“ci Sont loin d'égaler le galvanisant nirvana 
sonore d'antan: ces notes extirpées de 


Mug y, dons tout bon jeu de plare-torme 
rez certalnes actions atypiques 
histoire de briser un peu la 


ndre de n lo: 


8 l'ameur..e1e 


faisant oublier que dans 10 minutes c'est 
votre premier rencard et que ce soir c'est 
le grand soir. Il y avait des mélodies qui 
sonnaient tellement juste qu'elles vous 
agrippaient et faisaient sonner faux tout le 
reste. Tant pis pour le premier rencard.…. ou 
plutôt tant mieux, non ? 


JUL » mis 
let 


Ralph est un excellent jeu de plate-forme 
Sans aucun doute, mais il lui manque 
pourtant cette dernière marche qui lui 
aurait permis d'atteindre les sommets du 
genre aux côtés des «illustres» : un cachet, 
Un'charisme, des idées détonantes qui font 
avancer le genre 

À vouloir rendre hommage et jouer les 
Pébelles sûr un support guère approprié 
Da lüi reprochera finalement de n'avoir 
Shrictement rien inventé. La seule petite 
fouche extrascolaire et relativement RARE 
Proventndu mode d'ofrontement de 
certains nu 

i où boules , pi 
ae sont possibles. L'idée a de 


uoi dérouter et n'est pas mauvaise en soi, 
jais l'animation est trop 
le gameplay même du combat. | 
Ile faut donc voir en Ralph qu'un 
plate-forme basique 
mais sans éti 


le principal fravers est un manque réel 


: mbat 2D type Street 
boss : un co! ce 


laborieuse dans 


jeu de 
féalisé avec splendeur 
le de génie. Un exercice 
assez réussi, rien de plus, mais 


MmrOGE0Q 


Sans aucune volonté d'originalité et s'appliquant 
à reproduire fidèlement tous les ingrédients du 
genre, Ralph sonne avant out comme un vibrant | 
hommage rendu à tous ses pairs, à ces Wonder 
Boy in Monster World et autres Alex Kid, à ces 
Super Adventure Island et autres Vols, è 
Legend of Hero Tonma, Alysia Dragoon, Ghouls'n 
Ghosts, etc. bref à tout ce qui fit la DE} 
ii 


| 
f 
plites (orme | 


HA CANIN 4 


sées. Ou la fa 
Le top 3 des pochettes ab Ou la 

Américains que ça se passe, même si par 
pochettes immondes. Rien que pour irradi 


Jaquette bien abusée 


On commence le top 3 avec le dernier du classement. R- 

ji  shook ‘em up qui a éduqué bon: 

joies de la castagne intergalactique. 

Ca se pose de commentaire. En fait, en y réfléchissant, les 

| Américains ont dû essayer de copier la version japonaise 

| toul en gardant leur style bien à eux. Malheureusement, ça 

| no fait pas mouche, C'est pas grave, au moins on se marre 
| bien en la regardant. 

ie 


y est, le numéro 1 
du lourd, de vrai, dut 
rien que pour vous là 
méricoine de Drag 
nom ne vous dit 
q Da vous y a 
| pourtant joué. Si si, j'en suis sr, pui 
lfsae Power est tout plane a 
| version américaine du célèbre Dragons 


- américaines, Tous en chœur, remerciont 
Fr f S 
à Dorothée et son célèbre club. 


Ï 1. Curieu: 

ce cachée du marketing bancal 
f les Européens parvi 
Fe CS ièces à conviction de ce numéro 2. 


ent, c'est toujours chez les 
Viennent eux aussi à faire des 


ue 


La deuxième marche du podium est décernée à Psycho Solde: | @ 
célèbre jeu de SNK mettant en scène les premières avenlures | : 


d'Athena, fantasme de tout un peuple et accessoireme| 

héroïne de King of Fighters. Elle donne envie cette poches, 

hein 4 Regardez ce que les Américains ont réussi à faire dluré 

gentille petite fille courageuse et joute mignonne. Sa 

Valis (voir précédent numéro}, elle est devenue guerrièretou 

cuisses musclées prêtes à tuer quiconque s'interposera sus" 
Locclasse américaine. 


Power 
(Dragon Ball) 


BANDAI NES 


| 
Dragon | 


Jaquette très très abusée 
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l'Oate de sorie : 1987 
Sharp 
369.000yens | 
n 120.000 | 
200 


ous vous 
sur Un 01 


hor 


base de processeur Motorola 68000, 
Mais bat à plates coutures «nos» machines 


è i + sonore 
n matière de rendus visuel el 
maximale de 768x512, 


(65.536 couleurs), 


l'é æsentaient d'ailleurs face à 
l'époque Pda modernes faut dire 
qu'outre son écran RGB coins carrés at op 
de l'époque et son revêtement pla: ique 
d'un beau noir très «photogénique» [même 

les modèles ultérieurs seront également 
disponibles en gris], c'est surtout le look 
unique de son UC à coque bicorps avec 
poris manette et A/V en façade qui 
impressionne. Un look tellement «unique» 
d'ailleurs qu'après septembre 2001 
certains montages photographiques de 
mauvais goût associant le X68k et les Twin 
Towers ont circulé sur Internet 


En 1987, lo querre des micro-ordinaleurs 
| setombait doucement. Atari avoit subi une 
Etats-Unis, et ovait ei 
défaite cuisante aux El 3 1 
Concentré bon gré mal gré l'essentiel de LEE jee 
Son activité hors fronlières sur l'Europe ; a DÉS 
harp était lui aussi en mauvaise L se 
| È Re Les MZ “obsolètes et ses XI des rotations et z00m ne os 
| Fi anecdofques face aux modèles de pee ces à ds Nes 
| compatible Rol 
| itsu, Sharp se devait de concevoir le Rolc x A 
is Re pour faire face à la … le X68k était & peu près la seule ma 
une 5 ité 


ë ions de jeux 
de l'époque dont les conversions 
DS Darcde méritent le terme arcade-perfect | 


La preuve en images ovec le comparaif 
Final Fight ci-contre. 


| Ce 


Humané8k, un OS très DO: 


| Moins connu dons nos contrées, certes, le 
X68000 — que tous les golden boys qui 
chifrent leurs saloires en k appelleront 

À isstincivement X68k - est en revanche 
À devenu culie au Japon malgré son prix très 
élevé [plus de 15.500 francs de l'époque |}, 
5 1e! point qu'on l'uilise encore couramment 
comme plateforme de développement et de 

| compositionmusicale, Af'instardel'Amiga ou 
À duS7 le X68k viliselui oussi une architecture 


Il faut dire que comme beaucoup d'autres 
machines tn felles que le PC88 ou, 
à plus forte raison, le FM-Towns dont nous 
reparlerons bientôt, le X68k est à mi-chemin 
entre l'ordinateur «sérieux» et la console 
de jeu. Son système d'exploitation nommé 
Humanéëk, quiressemble peu ou prou änolre 
DOS, a d'ailleurs été développé par Hudson. 
Coïncidence si la PC-Engine sort quasiment 
‘en même temps ? Un modèle appartenant 
à une ligne parallèle d'ordinateurs Sharp, 
le X1 Twin, sera d'ailleurs compatible avec 
les HuCard de la PCÆngine…. Au fil des 
ons, pas moins de 20 versions différentes 
du X68k sont sorties pour s'adapter aux 
besoins de chacun (ef. lableau craprès) : 
présence où non d'un disque dur, quasi 
inutile pour les jeux puisqu'ils s'exécutent 
depuis les disquettes, quantité de RAM, 
design général, 


Hormis les versions «Pro», plus sages, 
le design du X68k a en effet fait l'objet 
d'un soin tout particulier. Les publicités de 


Ce souci de présentation se retrouvait 
également dans les packagings des softs, 
dont les boîtiers mais aussi les disquettes et 
étuis de disquettes cartonnés étaient toujours 
agrémentés d'artworks de qualité. Même 
les consignes de sécurité étaient souvent 
présentées sous forme humoristique | 


WORD 


Le seul gros défaut de conception des 
X68k réside dans leur bloc d'alimentation, 
fragile et surtout miniaturisé, donc difficile 
à remplacer. Si vous envisagez d'acheter 
cette machine, vérifiez donc soigneusement 
l'état de l'alimentation. 


ORD 


A 
Ys (Folom, 1991)... 


infondée, il auraitété développé par Toaplan | 
Les amateurs de RPG en seront pour leurs 
frais, car en dehors des célébrissimes Ys et 
Ys Ill et à la rigueur la série Arcus, le X68k est 
avare en titres de qualité dans ce domaine 

Mais c'est surtout en 1993, avec Akumajo 
Dracula X68000 (cf. rétro Castlevania 
p.46) que le X68k connaîtra son titre le plus 
médiatisé. || y a quelques années, quand ce 
jeu a commencé à apparaître sur eBay, il 

aeignait des sommes faramineuses auprès 

de collectionneurs occidentaux passionnés 

de la série, mais pas forcément munis d'un 

X68k pour autant | 


Des titres sortiront officiellement jusqu'en 
1995 avec le Viewpoint de Sammy, mais 
la production de titres amateurs n'a toujours 
pas cessé. Aujourd'hui encore, le X68k 
continue d'être une machine culte pour 
bon nombre de relrogamers japonais 

et un fantasme difficile d'accès pour leurs 
homologues occidentaux 


La ludothèque est composée en majorité 
de conversions d'arcade avec notamment 
de superbes portages de Ghouls'n Ghosts 
Stider, Super Sireet Fighter ||, After Burner 
I.Parodius DA et encore bien d'autres. 
Quelques adaplations «relifiéess de titres 
MSX sont également présentes, telles que 
Undead Line ou encore Nemesis ‘90 Kai 
bi était déjà à l'origine un remake un peu 
spécial. de Gradius 2 puisqu'il rajoute à la 
sempiternelle barre d'armement la possibilité 
de ssrentrer dans les boss (2) pour récupérer 
Eurs armes Les jeux exclusifs au X68k, 
En revanche, sont moins nombreux qu'on 
Fourraït le penser ; làiencore, beaucoup de 
Simups comme Scorpius et son séduisant 
gameplay basé sur l'utilisation d'un grappin, 
5 encore Cho Ren Sha, shoot verlical 
Énateur tellement réussi que selon une rumeur 


SCORE 0013260 DINO 


360.000 Disque dur 


399,800 1Mo | [20 Mo 
319,800 I 
356,000 E 


X88000 EXPERT 


X88000 EXPERT:} 66,000 MS: 
DO EXPERT-HD | 466,000 40 Mo 
RO 298,000 | SASI 

X68000 PROD: 408000 68000 | 1 Mo li 

X68000 EXPERT IT ï (SMHE) | 
338,000 5 = 

X68000 EXPERT IFD | 448,000 2 Mo, [am | 

X62000 PRO IT 585.000 les 

X68000 PROD: Ho) ENT 


395.000! 
498,000 
348,000 
368,000 
518,000! 
298,000 
398,000 
488,000 
388,000 


X84000 SUPER-AD 
X68000 SUPER 
X68000 


68000 
(16 MHz) 3% 


, 
600 | 4% | 5 
5 MHz) a 


Etoile Princesse (Exact, 1993) 


uond on parle de jeux de 


réflexion, deux titres r 5) 
exemples les plus marquants : Myst et The 7th Guest. Deux 


ont tiré le jeu vidéo vel 
à lui tout seul, tant son 


jenèse de The 71h Guest est complexe! 
a fou en son temps, inconcevable 
‘avec les moyens de l'époque, The 71h 
Guest a révolutionné l'esthétisme dans 
le jeu vidéo grôce à ses somplueux: 
environnements, créés à parlir d'images 
photographiées d'une maison de siyle 
Viclorien. C'est finalement vers la 3D 
par le logiciel 3D Studio, lou nouveau 
à l'époque, que se sont loués ses 
créateurs pour rédliser des rendus de 
l'image en SVGA (Super Video Graphics 
‘Arraÿ) haute résolution, 


rs l'imaginaire et le fanta: 
développement fut laborieux. 


stique. The 7th 


In'y a pas de mots pou! 
vantable acting dans The 


déë 
Li Ge 


la bibliothèque est rés sylisée comme 


l'ensemble du jeu. 


S musiques signées 
at Man» Sanger, qui offrent 
parfaite symbiose avec [* 

titre (en 
MIDI 1} nce à cette 
douce foli le programmeur 
Graeme Devine, surdoué qui a rejoint plus 
tard ID Software, a bûché nuit et jour sur 

le moteur des cinématiqi 


Une expérience unique 


le jeu luimême était nettement plus 
conventionnel en lermes de: gameplaÿ 

un Point & Click qui faisait la part belle 
aux énigmes tordues, parfois très difficiles 
{fracture du cerveautrès probable] et surtout 
à une ambiance troublante, angoissante 
maisdéfinitivementenvoütante. D'unrythme 
très lent, fascinant, The 7th Guest est une 
expérience qui se vit et se regarde plus 
qu'elle ne se joue réellement. Les puzzles 


Mont intégrés de manière peu élégante pour 


| 
auér| 


découper le scénario de Matthew Costello, 
Qui donne une impression d'inconsistance 
lssez désagréable, avec sa fin bancale 
Li citeint des sommets de vacuité. C'est 
ailleurs le principallreproche que l'on 
peut foire à The 7h Guest, rien n'est 
Éxpliqué ni même abordé. 


l'ère de l’imaginaire 

“est dificile de parler aujourd'hui d'un 

Dire qui constituait une formidable prouesse 
nique plus de dix ans auparavant car. 


K® 0 constituait l'essentiel du fitre. Certaines 
MsPirations de The 7h Guest avaient 


=. 


—— 


davantage coutume d'inspirerles"enéastes 
ou les écrivains que les concepleurs de ets 
vidéo. Cette richesse culturelle coupléetens 
une technologie de pointe, proctie éithe 
7th Guest un cachet unique, suffisanbpate 
frapper l'imaginaire du joueur bieniplte 
que les petits pixels qui ornaïent nos eux 
favoris. 
Même si la prouesse technique n'anrien 
apporté en terme de gameplay, ThevÆii 
Guest a engendré quelque chose en terme 
de vision et d'immersion. Le jeu vidée: 
passait un cap artistique et visuel/et#etesh 
en cela que The 7th Guest représentemdm 
jalon de l'histoire du jeu vidéo. Dommage 
que le gameplay ne: progresse pas Gil 
même vitesse que la technologie maiss 
c'est une malédiction qui pèse lourdement 
sur l'univers du jeu vidéo. Mais fanf ue 
l'expérience de jeu est différente, des jeux 
comme The 7th Guest peuvent avoimÜne 
place honorable auprès des joueurs 


Les incrustotions étoienAünpetimiraele 
technique à l'époque. 


Vie et mort d’une légende 


The 7th Guest est la preuve que le jeu 
vidéo peut tendre vers une expériences 
plus sensorielle, plus visuelle, grêce abx 
«forts d'une poignée de créateurs qui 
ont enfrevu un avenir possible. Un pa 
complètement fou qui rendait sceptique des 
nombreuses personnes avant d’entraîne 
un enthousiasme collectif, avec la vente de. 
plus de deux millions de copies. 
Un exemple imparfait mais audacieux 
de ce que peut produire un imaginaire 
fécond, traduit et synthétisé en langage! 
jeu Vidéo. Pour l'anecdote, The 7 th Guest, 
faisait d'ailleurs parti des premiers jeux 
—_ annoncés sur le lecteur 
de CDRom Philips prévÜ 
pour la Super Famicom, 
Lune conversion qui n'a 
évidement jamais vue le 


LUTTE s 
Plus connue du ieu, une porte ouverte sur l'imagination. 


v'est-ce qui fait un bon 
Le gameplay ? Non. Si ces cri 


qui fait qu'on passera des nui 
de «jeu culte», mais il y a eu 


on jeu ? Les graphisme: 
itères doivent n 


bon jeu. Il lui faudra un peti 
ts entières dessus. Beaucoup de prograi 
bien peu d'élus. Captain Blood, lui, figure au pa 


pos à reconnaître à coup sûr un vrai 


< ? La technique ? La musique ? L'histoire ? 
écessairement être présents, ils ne suffisent 
it quelque chose, ndéfinissable, 
mmes ont brigué la place 


Aventure 


Un Migrax a accepté de se faire téléporter 
dans l'Arche. 


vous faire progresser dans voire quête. Le 
vocabulaire de certaines races peut être 
très limité, ce qui se traduit par un nombre 
plus restreint d'icônes utilisables. Si ce 
système peut sembler rébarbatif au premier 
abord, il vous permet d'engager de vraies 
discussions avec les personnages, ce qui 
apporte une richesse incroyable au jeu | 
Vous essaierez de consoier le petit Yoko, 
vous marchanderez avec les Migrax, vous 
Parliciperez à des élections, bref, rien 
n'est impossible avec ce logiciel | 


BBlood grand oui (rire) 
(rire) 


Ce jeu surprend surtout par sa profondeur, 
par l'impression qu'on a d'être totalement 
libre La galaxie d'Hydra est vaste. Elle 
fegroupe plus de 30.000 planètes, toutes 
différentes : chacune d'entre elles possède 
Une surface bien à elle, vous ne risquez pas 
destomber sur deux planètes identiques | 


Fe mes 
théon des jeux ' 
: Mister OR CSK) 


qu'on n'oubliera pas de sitôt- 


Programmeur sur la pente descendante, 

| &cb Morock, alias Blood, avait besoin 
d'écrire un nouveau hit pour s'en sorlir. 

| A la suite d'une rencontre avec un 
biologiste affirmant que les PacMen 
existaient réellement, Blood eut une idée 
créer un programme intelligent, calqué 
sur l'homme, qui permettait de combattre 
les envahisseurs informatiques | Six mois 
de programmation effrénée plus tard, le 
logiciel était écrit, I ne restait plus qu'à le 
tester, Blood tapa le fatidique «RUN», Et 
1e volatilisa. 


ATA ATA OGLO ULU 


pour se rematérialiser aussitôt sous la 
forme biomécanique qu'il avait définie 


dans son programme. À peine arrivé, il 
doit faire face à une attaque de Space 
Invaders, qui l'obligent à se téléporter 
avec son Vaisseau vers des lieux plus 
sereins, Malheureusement, la téléportation 
s'est mal déroulée : le corps de Blood a été 
cloné une trentaine de fois à travers toute la 
galaxie d'Hydra |S'lne remet pas la main 
sur toutes les copies, il verra son organisme 
se dégrader rapidement, jusqu'à la mort. 
Après 800 ans de recherches, Blood n'a 
plus que cinq clones à trouver. Ceux-ci se 
cachent derrière un brouilleur radar et sont 
done indéteciables, Ils sont là, quelque 
part dans cette purée d'étoiles. 


Le jeu débute alors que les cinq derniers 
clones, appelés «Numéros» dans le jeu, 
n'ont pas été retrouvés. Il va falloir 
avec le maximum d'habitants de la galaxie 
pour avoir une chance de mettre la main 
dessus, Votre vaisseau spatial, l'Arche, vous 
permettra de voyager d'un bout à l'autre 
de la galaxie, Vous pourrez contacter les 
habitants d'Hydra à l'aide de missiles 


Endeffet, les développeurs du jeu ont 
EU) idée d'employer des algorithmes 
acials pour générer les graphismes de 
chaque planète. Une technique similaire 
S été employée pour les séquences 
dlutierrissage des oorxx : chaque fois que 
Nous enverrez vos missiles explorer une 
Planète, Vous ne tomberez jamais sur la 
Même géographie. 

Grêce à l'utilisation d'algoritimes basés 
ur le hasard, chaque partie de Captain 
Sd est différente. Les coordonnées 
#5 planètes habitées changent et les 


télécommandés [les oorxx] et discuter a 
eux via un système de communication ts 
original, utilisant des icôl 


ônes. 
Toi aimer dire information 


l'Upcom est certainement la meilleu®i 
idée du jeu : grâce à lui, vous pour 
communiquer avec chacune des esp 2 
du monde de Blood, L'Upcom mei à #]BPknèes ne sont jamais les mêmes. C'est 
disposition une bonne centaine © “a po eurs pour cela qu'il n'existe pas de 
représentant chacun un mot. Il vous 1° ice loufe faite pour vous permettre de 
faire des phrases, questionner 


chod! Inir 
a à 
personnage de manière à l'am 


il ï 
leu, Tout juste trouverez-vous çà et 


là quelques tips vous indiquant qui connaît 
les coordonnées de telle ou telle planète 


remplacées par de simples vic 
fenêtre de sélection de cc 


simplement disparu 


rdonnées 


En plus d'être vaste, la galaxie d'Hydra 
regroupe seize races différentes, possédant 
des moeurs bien spécifiques. Certaines sont 
drôles, d'autres franchement antipathiques 
On est vraiment dépoysé | Ajoutez à cela 
les traîfrises, les magouilles, l'amour et la 
haine entre chacun des personnages. 

C'est Côle Ouest dans l'espace | 


En plus d'être révolutionnaire dans son 
approche, Captain Blood regorge de petits 
clins d'oeil et trouvailles en tous genres 
Par exemple, au bout d'un certain temps 
de jeu, à cause de la dégénérescence de 
ses cellules, Blood sera sujet à des crises 
de Parkinson. Les oorxx se plaindront 
lorsque vous les planterez dans le décor 
Les Croolis Ulv ressemblent beaucoup à un 
Arnold Schwarzenegger qui aurait pris des 
stéroïdes (Arnold Schwarzenegger, quoi] 
Si vous cherchez bien dans le manuel 
comme dans le jeu, vous trouverez ici et là 
des références au film Alien 


Les Numéros veulent se reproduire avec 
Torka l'ondoyante. On se demande bien 
pourquoi... 


Aux commandes de Votre oonx, vous devrez 
rejoindre au plus vite votre destination. 


Vous pensez que le premier musicien 
célèbre à avoir écrit une musique de jeu 
Yidéo est David Bowie 2 Faux, il s'agit 
de noire Jean-Michel Jarre national qui 
@ autorisé les développeurs à utiliser 
Un morceau de son album Zoolook. Les 
Utilisateurs d'Atari ST étaient habitués aux 
bip-bip de leur processeur sonore : leurs 
cheveux ont dû se dresser sur leurs têtes 
lorsqu'ils ont entendu la bande-son qu'offre 
Captain Blood ! Des musiques samplées 
Sun ST, c'était loin d'être courant. 


Blood 2 ? Blood 3 ? 


= | ] 
Captain Blood devait être une trilogie, 
deux nouveaux épisodes devaient 


prolonger l'aventure sous forme de data 
disks Le projet est apparemment tombé à 
l'eau. Des suites ont fout de même vu le 
Jour, mais cette fois sur PC : Commander 
Blood/et Big Bug Bang. Si Captain Blood 
Surprend par l'étendue presque infinie de 
$es possibilités, les versions suivanies ne 
pourront que laisser un petit goût amer 
aux aficionados de la première mouture 

Exit l'Upcom, celuii est remplacé par un 
Système de QCM cerles plus simple, mais 
aux possibilités limitées (pas plus d'une Y 
dizaine de réponses diférentes à chaque MY 

fois]. Les séquences d'atterrissage ont été The End. 


Amstrad CPC | 
Commodore C4 | 


'S annees 9 anou 


AarisT | 
Amiga 
CE | 


Simulation Qc 
| 


Comme nous l'avons vu la dernière 
fois, l'année 1990 Voit Lucasfilm 
changer totalement de Visage, 
d'abord en fusionnant avec d'autres 
subdivisions Lucas sous le nom LucasArts 
DMEntertainment, ensuite en se dotant d'un 
nouveau logo, le célèbre «gold guy» ci- 
dessus, censé représenter innovation, 
Stimulation intellectuelle et sensorielle, 
stabi Un peu pompeux sans 
doute, mais cette description pourrait 
Slappliquer aux jeux SCUMM : après 
loom.et The Secret of Monkey Island! 
en 1990, Monkey Island 2: LeChuck's 
Revenge sort en 1991 et apporte une 
innovation notable, le système sonore 
IMUSE (Interactive Music and Sound 
Effects). Ce procédé permet de faire 
Varier» dynamiquement la musique en 


- sez-le n'importe comment. Engagez le premier gars venu pour 
| P adapter le jeu au marché français. Vous obtiendrez à peu de choses pe nos u 
Amstrad CPC. Ce jeu est nul ? Non, au contraire ! Sous les bugs, les que d'o voa pl 
et les graphismes approximotifs, se trouve un véritable joyau du monde du jeu vidéo. 


D ppensez à un jeu. produi 


A 
Mister MO5 (CSKi) 


L'action se déroule aux seizième et dix. 
septième siècles, à la grande époque 
de la fllbuste, Vous incarnez un jeune 
aventurier qui tente sa chance dans la Mer 
des Caraïbes. Votre mission ? Faire ce 
que vous voulez | Pirates fait partie de ces 
rares jeux offrant tellement de libertés que 
chaque joueur y trouve son bonheur, On 
peut devenir marchand, pirate, chercheur 
de trésors, justicier.. Ce logiciel est vaste. 
Excessivement. Alors que vous penserez en 
avoir fait le tour, de nouvelles opportunités 
s'oHfriront à vous: 


| 1! était un petit navire... 
| La plus grande partie du jeu se déroule en 

mer. Quelle que soit la manière dont vous 
| orienterez votre carrière, vous passerez 
| beaucoup de lemps à naviguer. Bien 
| entendu, en cette époque lroublée, les 
| bateaux que vous croiserez en chemin ne 

seront pas tous pacifiques, Les combats se 
| déroulent en deux étapes. D'abord vous 


êtes au commandes de votre bateau, il 
vous faudra tenter de toucher l'adversaire 
avec Vos canons fout en évitant les boulets 
ennemis. || vous faudra être bon tacticien 
pour endommager l'autre sans subir 
de pertes de voire côté. Vient ensuite 
l'abordage : un combat à l'épée décidera 
de l'issue de la bataille 


Bien plus que des combats 


navals 

Si les combats et la navigation représentent 
une bonne part du jeu, Pirales ne se 
résume pas à cela, Vous pourrez faire 
du commerce entre les ports, essayer de 
séduire la fille d'un gouverneur, retrouver 
les membres de votre famille, dénicher des 
trésors perdus, chasser vos ennemis... Vous 
devez également être soucieux de votre 
réputation, Si elle est trop basse, vous 
ferez face à des déserfions parmi votre 
équipage. Si vous devenez célèbre, on se 
bousculera pour s'enrôler avec vous. 

DEEE 


Quatre camps se partagent la Mer de 
Caraïbes : les Anglais, les Espagnols, le 
Français et les Hollandais. L'aide que vous 
leur apporterez vous vaudra des distinclions 
et litres de noblesse. À l'inverse, votre lék 
pourra être mise à prix. IL convient donc 
de faire très attention aux nationalités des 
navires que vous attaquerez. Si vous prenez 
d'assaut une ville et que le gouverneut 
Senfuif, vous pourrez décider de le 
nafionalité de son remplaçant. Une bonne 
méthode pour se racheter de précédente: 
exactions | 

Pirates, dans sa version Amstrad CPC, 6! 
terriblement buggé. Mais l'immense intéf) 
de ce jeu fait qu'on fini par regarder tous cl 
défauls comme de sympathiques marques 6 
fabrique. Pirates a connu deux suites sur PC 
Pirates Gold dans les années 90 et Pirates y 
2004. La recette originale a à peine changé 
les dernières versions sont justell} moi! 
compliquées que la première mouture. 


fonction de l'action et donc d'avoir une 
bandeson qui soutient beaucoup mieux 
le jeu. Monkey Island 2 rend également 
llinterface plus ergonomique encore en 
‘afiribuant au bouton droit de la souris 
des raccourcis contextuels en fonction 
de\l'objet désigné : ouvrir une porte, 
parler à Une personne, etc, 

Manifestement, l'ambition de LucasArts 
est de rendre l'interface aussi 
discrète que possible et de maximiser 


l'immersion du joueur. L'étape suivante 
de cette progression découle donc 
logiquement de l'avènement du CD 
ROM, qui permet de produire des 
jeux SCUMM intégralement doublés 
(ctalkies») : la politique commerciale 
de LucasArts sera de commercialiser 
ses nouveaux jeux d'abord en version 
disquette non doublée, puis en CD- 
ROM talkie quelques mois plus tard 
Sans doute pour se donner le temps 
d'effectuer les enregistrements, mais on 
ne peut s'empêcher de sentir le coup 
bas commercial poussant à acheter les 
deux versions à la suite. Loom, sorti 
en 1990, sera ainsi le premier talkie 
de l'histoire dans sa réédition en 1992, 
puis un tiercé de joyaux : Indiana Jones 
and the Fate of Atlantis (version disquette 
1992, CDROM talkie 1993), Day of 
the Tentacle dont nous parlerons plus en 
détail dans les pages suivantes, et enfin 
Sam & Max Hit the Road (1993-94) 
Après une année 1994 un peu morne, 
SCUMM revient en 1995 avec Full 
Throfle, qu'on pourrait définir comme 
un Mad Max biker version cartoon 
Full Throttle inclut des scènes d'action 
Utilisant le moteur INSANE (Interactive 
Streaming Animation Engine), conçu à 


fr 


Le à 
A7 | 
(ia 


SCUMM 


luCaSANES] 


l'origine pour Rebel Assault (1993) afin 
de créer un rendu composite 3D/2D 
stupéfiant. La même année sort The 
Dig, jeu de science-fiction plus sérieux 
que la plupart de ses confrères, et 
pour cause : ce devait être à l'origine 
un film réalisé par Steven Spielberg, 
mais le projet a été jugé techniquement 
irréalisable pour l'époque et donc 
«recyclé» en jeu. 

Il faudra attendre 1997 pour voir sortir 
le prochain et ultime jeu SCUMM, 
The Curse of Monkey Island. Par la 
suite, LucasArts n'abandonnera pas 
le pointn'click mais les développera 
autour du moteur GrimE, successeur 3D 
de SCUMM : Grim Fandango et Escape 
from Monkey Island 


Le point'n'click est aujourd'hui un genre 
moribond. Si certaines séries ont encore 
le vent en poupe (Syberia ou Broken 
Sword notamment}, chez LucasArts 
l'abandon d'autres suites pourtant très 
attendues comme Full Throttle: Hell on 
Wheels et Sam & Max Freelance Police 
laisse à penser que ce genre est moins 
rémunérateur que les pelletées de jeux 
Star Wars 


aan 


À THE SUNDRY TIMES 
| Le Retourneur 

| de Vaches a 
encore frappé! 


| 
| 


DOTT est marquant sur plusieurs points 
Tout d'abord parce que c'est l'un des tout 
premiers jeux à rer véritablement parti du 


parallèles 


aux point'n'clicks. À époqi 
pensée latérale 
énigmes demande de mettre 
paradoxes temporels pour les pas 
Laverne commence le jeu coincé 
arbre : pour pouvoir la diriger, il À 
d'abord trouver un moyen de coup 
l'arbre dans le passé, qui disparaîtra 
donc dans le futur | Les personnages 
pouvant en outre s'échanger des objets 


n œ 


on a donc trois plans temporels totalement 
interdépendants entre lesquels on peut 
passer à tout moment. Inutile de dire que 
cette trouvaille accroît sensiblement à la 


fois la difficulté et l'intérêt du jeu 


une bonne partie des 
vre des 


n ne le sait que trop peu, le mot 
vaseuse impliquant votre tante 


cette vi 


de compagnie de savant fou) tente CO 


Pourpre 


Journée typique chez les Edison. Les 
ciseaux gazouillent, le soleil brille, le 
Pollu-O-Matic't déverse amoureusement 
ses déchels toxiques dans la rivière 
avoisinante. Sur le palier du molel familial, 
le cousin Ted vous accueille à bras ouverts 
tout en désaltérant les zoziaux susdits ; en 
| même temps il n’a pas le choix vu qu'il est 
mort et momifié. 


Vert et Pourpre, 


les deux tentacules 


apprivoisés du Dr, Fred, savant fou sur le 
retour, se promènent dans le jardin lorsque 
| Pourpre décide d'étancher sa soif à la 
rivière avolsinante qui, si vous avez bien 


té trop souvent mise en doute que 


lu, est un Tchernobyl liquide. Fidèle aux 
Lois des Comics, il subit alors une mutation 
qui lui donne. une paire de bras, et 
surlout une envie dévorante de devenir 
maître du monde, 

Le Dr. Fred envoie alors frois courageux 
aventuriers dans le passé grûce à 
sa machine temporelle afin qu'ils 
empêchent Pourpre de se transformer. 
Malheureusement, la machine fonctionne 
mal et envoie l'un 200 ans dans le passé 
et l'autre 200 ans dans le futur, tandis que 
le troisième retourne à notre époque. 

Et malheureusement également, les 
aventuriers en question ressemblent à ça : 


De gauche à droite : 
1} Bernard Bernoulli. Dire que Nanard 


4 
«tentacule» est - outre le sujet d'une contrepèterie 
_ masculin en français. C'est peut-être justement 
LE tentacule pourpre (profession : créature 
uver en décidant de devenir génie du mal. 


ELA 


Cormano 


est un geek relève de l'euphémisme. Avec 
ses grosses lunettes, son nœud pap', son 
pantalon, remonté. jusqu'aux télons, 55 
oreilles décollées, son air de chien battu, 
sa mèche rebelle, sa médaille de preus 
de la classe, son... son... bref en quelques 
centaines de pixels, Bernard est une allégorie 
de la geckitude. Larry Ahern, responsable du 
développement, le dit luimême : «Bernard 
devait avoir l'air d'un benêt un peu fayol, 
mais supérieurement intelligent.» 
2) Hoagie. «Diriger Hoagie», dixit Tin 
Schafer, scénariste, «c'est comme guider un 
éléphant dans un magasin de porcelaine." 
Outre le fait qu'il partage son nom ove 
un sandwich «high-fab», Hoagie est roadié 
ef hardeux jusqu'au bout des ongles: Il + 
transporté en 1793, le jour de la signature de 
la Déclaration d'Indépendance américain® 


3] Laverne, enfin, échoue dans un 
dominé par Pourpre, où, les humains sont 
Hroilés comme des chiens [liféraleme’} 
Tim Shafer explique à son propos : ‘91 
a l'impression que Laverne n'en fait qu? 
sa lêle et qu'elle peut à fout moment Fal® 
quelque chose de dangereux.» Effectiveme 
Laverne est fan de dissection et n'aura 
serupule à mettre par exemple un han” 
dans un four micro-ondes. Sa démo 
seule fait déjà peur. 


u 


jucurl 


che 


Hoagie 


Sorti en 1987, Maniac Mansion racontait 
l'histoire d'un groupe de teenagers 
Stéréotypés partis sauver la petite amie de 
Ilün d'eux, enlevée par un scientifique fou 
‘dans un immense manoir. De cette intrigue, 
Day of the Tentacle (DOTT) reprend certains 
des personnages, lels que Nanard ou la 
famille du Dr. Fred. Les deux jeux restent 
loutefois indépendants : si vous jouez à DOTT 
Sans connaître son prédécesseur, quelques 
fares références vous échapperont mais 
Vousine serez en rien pénalisé. D'ailleurs, 
Vous pourrez réparer cette lacune puisqu'il 
Vous est possible de jouer à la version 
Complète de Maniac Mansion depuis DOTT, 
En cliquant sur l'ordinateur d'Ed | Belle mise 
Én'abyme et beau cadeau pour les fans 


Moniac Mansion était une parodie des 
Nanars d'horreur à la Vendredi XII, où les 
Personnages se séparent invariablement 
Pour mieux se trucider ; Day of the Tentacle, 
Ililorgne plus vers le kitsch des films de 
SPdes années 50/60 tels que The Day of 
ihenTriffids (cf. cidessous) auquel le titre 
fai. manifestement référence. Le jeu est 
insi régulièrement entrecoupé de «unes» 
humoristiques de journaux et autres clichés 
éculés de cette grande époque où le ridicule 
ne fuit pas. 


support CD-ROM en offrant des dialogues 
intégralement doublés [une version disquettes 
est sortie un peu plus tôt, dépourvue bien 
sûr de ces doublages). Près de 10.000 mots 
d'audio, interprétés par des comédiens de 
sériés télé tels que Richard Sanders (Perry 
Mason] ou Nick Jameson [The Critic]. Les 
dialogues et leur doublage sont excellents 
surtout celui d'Hoagie (Denny Delk, futur 
habitué du doublage des jeux Lucas) dont 
l'accent étonnamment châtié produit un 
savoureux décalage avec le personnage 


Au lycée, Bemard devait se faire enfermer 


Ensuite parce que c'est aussi le premier A 
lous les jours dans son casier. 


jeu qui mérite véritablement le nom de 


Plus fort que la machine dl 


cartoon interactif. Avec ses graphismes 
faits d'angles improbables et de couleurs 
bigarrées, on navigue dans l'hommage 
à Tex Avery D'autres poinfn'clicks 
s'essaieront avec plus ou moins de brio à 
ce même exercice : Sam & Mox Hit the 
Road bien sûr (1993), ou encore Toonstruck 
(1995) avec Christopher Lloyd 

Mais là où Day of the Tentacle atteint 
véritablement des sommets, c'est dans 
la profondeur de son gameplay, qui 
parvient à s'affranchir dans une certaine 
mesure de la totale linéarité inhérente 


Le calendrier représente Dark Veder 


mais devenu un 
nndent toujours 
nt le détour — 


tant le 


feu auj 


que ce jeu n'a rien 


| 
D simulateur d 
| 


orcier Ryu met la ville g 
pare du trésor et s'enfuit en laissant 
monstres sur pl 


si le trésor lombe entre 


de mauvaises mains le Mal prendrait 
sion de la Terre. Seul Karnov est 
rt pour reprendre le trésor 


| 
| 
| 
| Lors da sa sortie, la borne d'arcade de 
| Dota East n'a pas soulevé beaucoup 
| d'enthousiasme. Les retraités chauves 
afligés de problèmes gastriques n'attirent 
À pas les foules | C'est dommage parce 
que le jeu en luimême est plutôt réussi. 
| C'est probablement pour celte raison 
[| qu'Acivision a décidé d'acheter les droits 
d'adaptation au créateur du jeu. Après 
| tout, si la borne n'a pas rencontré de 
| succès en salle, tant mieux : la licence n'en 


| 
À. 


est que moins chère. Le jeu sera converti 8 bits. C'est le début du déclin. La NES 
sur la plupart des machines courantes de fait face à la Mega Drive et du côté des 
l'époque : Amstrad CPC, Spectrum, Cé4 et … ordinateurs on ne parle plus que d'Atari ST 
NES. Une grande compagne de pub sera et d'Amiga. Karnov ne sort pas inaperçu, 


lancée. 


1988 n'est pas une grande année pourles Projecteurs. 


me 30000 


Laversion Amstrad esten réc té un portage" 
de la version Spectrum : à l'époque où un 
jeu devait être développé sur une multitude 
de plateformes, on était souvent obligé de 
programmer chaque version à partir de 
zéro. Sauf pour le Spectrum et l'Amstrad 
CPC ! En effet, ces deux ordinateurs sont 
dotés du même processeur Z80 et à peu de 
choses près de la même puce sonore. Au 
niveau de la mémoire écran, les machines 
sont différentes mais l’Amstrad possède 
Un mode vidéo assez proche de celui du 
à qe Spectrum. Des programmeurs faire ont 
ae MB donc développé une librairie graphique 
MistenMOS (CSK) | fpess eu dés ordinateurs. Ensuite il 
ne reste plus qu'à développer la partie 
logique du programme (déplacement des 
personnages, algorithmes, elc.) : celle- 
ci sera utilisée à la) fois sur la version 
Amstrad et la version Spectrum | Pour le 
prix du développement d'un seul jeu, vous 
en obteniez deux. Cette technique fut 
également employée pour des jeux comme 
Stainless Steel ou encore R-Type. 


mais se retrouve tout de même loin des 


Ces différences de vidéo induisent tout 
de même des problèmes : le Spectrum 
possède des limitations qui font qu'on ne 
peut utiliser que deux couleurs (dans une 
palette de hui} par carré de huit pixels 
sur huit Delaimême manière, les sprites 
peuvent être facilement déplacés par pas 
‘de huit pixels, mais les translations plus 
petites sont problématiques. || en résulte 


s'ajouterles problèmes spécifiques au CPC : 


que l'Amstrad, qui ne possède pas ces 
limitations, en pâtit lui aussi. À cela viennent 


Le vrai point noir de Karnov est RSscEs 
Notre héros se déplace en ÉuETE es 
bruits qu'on a plutôt l'habitude d'enten : 
05. En effet, chaque pes du 
Fa duit un petit «bip» strident 
pose ippe : heureusement, 
qu'on prend vite en griPP A 
les CPC ont une formidable fonctionna 
que le monde entier leur envie QE 
permet de baisser le volume sonore à fon: 
Éaide d'un simple mouvement latéral sur 
la face arrière du clavier. On ne se privera 
pas de l'utiliser : 
Mais l'intérêt de Karnov est ailleurs Si ce 
jeu peut sembler un peu mou où premier 
abord, on oublie vite ce léger défaut pour 
s'intéresser au reste : Karnov est vaste Vous 
allez devoir traverser neuf niveaux d'une 
longueur conséquente. Si un jeu habituel 
se contente de changer le type de décor 
et de multiplier les adversaires, Karnov va 
plus loin : l'un des niveaux est sous-marin, 
Votre héros devra le traverser à la nage 
Un autre est un véritable labyrinthe. Ces 
Variations de style apportent du piment au 
jeu, c'est un plaisir de découvrir chaque 
niveau et les surprises qu'il recèle ! 
qu'elle ne se joue réellement. Les puzzles 


e-s me 2000 


Après une brève apparition la même année 
= il faut bien vendre son pain — dans Bad 
Dudes vs. Dragonninja (cf. page 27), le 
personnage de Karnov revient en 1994 sur 
NeoGeo dans un Versus Fighter : Karnov's 
Revenge (Fighter's History Dynamite [sic] 
aux USA et en Asie]. On est bien loin du 
concept original, mais c'est tout de même 
un plaisir de retrouver noire cracheur de 
feu préféré | A noter que ce jeu valut à 
Data East un procès pour plagiat de la 
part de Capcom. Cette société trouvait que 
Karnov's Revenge ressemblait trop à Street 
Fighter 2 pour être honnête. Data East 
gagna le procès. 


les déplacements de sprites exigent au 
moins dix fois plus de temps au niveau 
CPU et le mode vidéo qui ressemble à celui 
du Spectrum n'est capable d'afficher que 
quoire couleurs sur une palette de 26 | |l'en 
résulte que les versions Amstrad sont moins 
colorées que celles dédiées au Spectrum. 
En revanche, si le Spectrum affiche plus de 
couleurs elles sont beaucoup plus aflashy» 
que celles du CPC. Si sur Amstrad on aurait 
Pu avoir des graphismes plus beaux que 
ur Spectrum, il est indéniable que le jeu 
4 plus que regardable | Les graphismes 
nt fins, détaillés et colorés. 


HEAVY GATES AND MOATS 


THE LAST FORTRESS 


Chaque niveau de jeu apportera un nouveau 
complète, vous toucherez au but | 


TETRO TRIVIAU 


i vous saviez comme c'est éprouvant d'être un puits de science. C'est un peu comme si on vous 
forçait à étaler des tonnes de confiture sur une surface trop petite... On finit par nager dedans | 
Heureusement que la culture est sucrée et que les femmes adorent le sucre. À l'heure actuelle, les gros biscotos 
n'ont plus aucun effet sur la gent féminine ; ce qu'il leur faut, c'est un mec qui a des trucs à dire lorsqu'elles 
en ont marre de regarder la Star Ac!. Ca tombe bien : la rédaction de Retro Game est justement composée 


de mecs qui ont des trucs à dire ! Alors oui, bien sûr, c'est pas forcément l'idéal pour un concours d'entrée à: 
Sciences Pô mais au moins, qu'est-ce qu'on emballe | 


NARUTO) 


NGC 7 NGC 


Saviezvous AU 
Senior male 
‘créateur des Pokemon, 
est également réputé 
pour être un as dns 
la pratique du jeu 
Vidéo ? Parmi ses 
nombreux exploits, le 
prodige est parvenu à 
ferminer le monde 1 
de Super Mario Bros. 
sur Famicom sans 5e 
bandés | Le « truc » es’ 
fair oucher el 6 LE en aidant du em Po de 
ge remit I Element lerminé ce même MoN 
RE avec les pieds | Si si | 
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tarframe.him et 
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@9 Tennis For Two (1958) 
19 physicien américain. Wiy A Higinboihan 
du laboratoire naïional de Brockhaven, ès 
à l'aise dans la manipulation d'ardinaieurs et 
d'oscilloscopes, est la première personne à créer 
un jeu «informatique» avec lequel un joueur peut 
intervenir directement sur une image. d'écran 
Jouable uniquement à deux et à l'aide des petites 
molettes de l'oxcilloscope, ce jeu pionnier est 
ntestablement 
inspiré du tennis 
Non seulement le tire 
l'indique mais il 65 lemme 
visuellement parlant très <récliste». D'accord, on 
ne voit à l'écran que le terrain de profil, le filet et 
la belle, mais les mouvements de celte dernière sont 
exirmement saisissants | À ce propos, il est amusant 
de constater qu'à ce jour, les jeux de fennis avec une 
vue de profil sont extrémement rares. Ce jeu ne sera 
AUune Bémonstralion el note ami physicien n'aura 
jamais l'idée de déposer un brevet. 


Activision Tennis 
Se (Atari VCS 2600, Activision, 1983) 
Aclivision Tennis est avec RealSports Tennis d'Atari, l'un des rares jeux de tennis 
sur la console Atari 2600. Proposant des graphismes en couleurs el une vue de 
3/4, Activision Tennis franchit une grande étape dans le monde du jeu de tennis 
fex joueurs sont grophiquement présents, le score s'affiche à l'écran, avec le 
même décomple que dans la réalité, 
et plusieurs coups sont présents. Oui 
à partir de 2 on dit plusieurs | La 
représentation de la surfoce de jeu 
est simplifiée mais l'esprit est là. Au 
premier coup d'oeil, on sait à quel 
Genre de jeu on a alaire et c'est 
déjà une enjambée immense pour le 
secteur 


L'évolution graphique des jeux de tennis 


Pong 
(1971, Atari) 


Pong (1971, Atari) 
En 1966, Ralph Baer (cf. Retro Game 1} met au point ph s 
prototypes de machines de jeux vidéo avec différents lires. L'un d'eux 
n'est autre qu'un jeu de tennis qui allail, quelques années plus tard, 
re purement et simplement volé par Nolan Bushnell et devenir le 
célèbre Pong d'Atari. Jeu de lennis de lable (pingpong) réduit à so 
plus simple expression, Pong offre la possibilité de jouer avec une vu 
de dessus el avec des raqueltes, 
à défaut de voir les joueurs. Le 
décompte du score se fait point 
par point. Ce qui surprend ici, 
c'est avant tout le réalisme. des 
erebonds» à l'écran. Bref, un 
jeu au contexte extrémement 
complexe et controversé mais qui 
a définitivement fait date dans 
l'histoire du jeu vidéo | 


ŸY RealSports Tennis 
(Atari VCS 2600, Atari, 1983) 
RealSports Tennis, concurrent direct d'ActWision Tennis, Va encore 
plus loin que ce dernier | En effet, ouire des graphismes uni peu plus 
soignés (filet notamment), des joueurs représentés en plusieurs couleurs 
et le tableau d'alfichage complet à l'écran, il devient mème possible 
d'inscrire son nom sur les panneaux de scores | Cerise sur le gâteau, le 
jeu en double est possible. D'une maniabilité somme toute sommaire, les 
coups ne sont malheureusement pas suffisamment variés pout permele 
des échanges intéressants. Ce n'est pas l'introduction du lob qui viendra 
réduire les interminables échanges de belles rendant les parties hyper 
longues fautil voir ici un souci 
de réalisme ?]. Quoi qu'il en soil, 
avec ces 2 jeux Alari VCS 2600, 
de grands pas sont franchis avec 
notamment l’utilisation de la vue de 
3/4 et d'un gameplay qui vient de 
irouver ses bases principales | Seul le 
son est encore bien loin du réalisme 
avec: ses éternels bips inappropriés. 
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Championship Tennis (Intellivision, 1986) 

VA Re enris, som sur tllvsion on 1986, n'a ton 

in 
inoublicble. Ceries, 

se ont été réalisés : toutes les lignes C 

de gr Pro ou os me prés | Faure. 182, 

us déjà dépassé techniquement. Sur Famicom, on trouve Tennis, autrement 
Fils beau ef pus foudbl ! En ai, Championship 


Pie es un fou datant de 1984. | a même été 
Ersenté en janvier 1984 au Consumer Élechonie 
Po mots pour des raisons inexpliquées, il ne 
Fe vendu que deux années plus tard. Ce qui 
Honne à ce litre le droit de figurer dans ces pages 
fs qu'il est certainement le premier jeu à uliser | 
fes noms officiels des terrains du Grand Chelem 
de l'époque | Ensuie, le feu possède une page 
de présentation, sur quelle l est indiqué 1985, 
démontrant qu'il aura fallu beaucoup de temps 
pour le réaliser. 


æ] Final Match Tennis (PC Engine, Human, 1989) 
Pour les fans de jeux de sport, Final Match Tennis (FMT pour les intimes) 
est LE jeu de sport de la première moitié des années 90 | Primé lors de tous. 
Îles concours (TILT, Canal Plus, etc.] comme meilleur jeu de sport toutes consoles 
onfendues, ce fitre avait ce petit plus magique que tous es auires ftres n'avaient 
pas. Reprenantle même gameplay que Tennis sur Game Boy, Fi al Match Tennis 
Pa cependant beaucoup plus loin | Des championnats lengs el techniques la 
7 possibilité de s'entraîner au lance-belles pour 
L parfaire sa précision et l'utilisation de noms 
déformés des joueurs de l'époque (Lendl 
devient «Lentoru», Leconte devient «Luconté»). 
Un jeu génial qui jouit toujours d'une place 
majeure dans le coeur des premiers gamers. 
On notera également le World Court Tennis 
de Namco qui était la référence avant FMT, 
notamment grâce à son original système de 

quêtes (genre RPG). 
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Sur cette frise, vous retrouverez les pri 
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Famicom/NES, Nintendo, 19: 
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dre des photos (Ft FE douvelle ape est 


de la console au Japon, TennissUn 

du court sont dessinées, bijou) su nous. ss 

inspiré le gameplay 

(men ‘sur PC Engine. Jouable à deux gi 

ü Link, ce litre de Nintendo est la pierre manquanls 

de tennis sur 

déplacements avec let D de la frappe 
le 


IT | de la renvoyerexael 
8 4 la pe coul 


Les spriles n@ 
Les areas 


le public se 
briller les gradins)à 
fon il est anche, 


Tennis (Game 80ÿ, Mini 


Disponible quelques nie ie la 


‘en sommes convalicus 
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consoles. En ajustant minulieur 


déplacements de 
que des males 


comes mms | jour, Comme poli 


n'essayez mêmi d 
expérimenté, sous p 
# succession de jeux| 


M Tennis Ace, lui, est l'un de 

ces jeux qui font l'originalité des 

“cette rubrique Evoludisme. En effet, 

bien qu'il ait été  foncièrement 
mauvais, ce titre de Sega avait aù 

moins l'avantage d'être original, et 

de sortir des sentiers batius 1 Ne 

voulant pas céder à la facilitéyeté 
proposer un énième litre ul de 

3/4, Sega s'est mis en têle de proposer, 
Of, c'estè-dire vu de dessus | Très or 
ce logiciel aurait pu être adulé par a 
Des heures d'entraînement en. perspeclive pot 
convenablement les joueurs sur le terrain.et 
intéressantes auront découragé, plus d'un 
cependant la présence de jolies animations, 
de Double Dribble sur NES, lors des services” 


nnis 
ame Boy, Nintendo, 19 


Tennis Ace (Master SYenR 


Top Players’ Tennis (NES, Asmik, 1990) 
Ce titre de 1990, également connu sous le nom 
Eve Players Tennis est certainement 
utiliser des noms de stars du tennis 
n jeu de tennis sur console | Ca n'a l'air de 
rme et cela constitue 
ar les fameux Jimmy Conners où 
Ur les consoles Nintendo el Sega, Top 
te d'attirer le chaland avec deux 
ms du tennis féminin et masculin. Outre 
a possibilité d jper à quatre grands tournois 
‘ATP. ce fire vous propose également 
de n simple ou en double et 
me d'utiliser l'adaptateur 4 joueurs 
S | Malheureusement, malgré 
ions (marketing et 
multijoueurs}, la fièvre des licences 
et de l'argent facile a déjà pris le 
dessus et les développeurs d'Asmik 
n'ont pas jugé ville de s'appliquer 
jomeplay et la maniabilité 
Dommage, malgré de bonnes 
digitalisation vocale, on aurait aimé 
une première licence plus aboulie | 


International Tennis Open 
992) 


s de lance lors du lancement du CD1 
d'une promotion TV incroyable. Sur 
maines et les stars, Yannick Noah 

faire s0 promotion, Entièrement digitalisé 
ant de nombreuses surfaces de 

it de mieux en matière de 

5 coups sont variés, les modes 

de joueurs sont uilisés | 

st doublé par le célèbre George 
ionnaire à plus d'un titre mois il 
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Jimmy Connors Pro Tennis Te 
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tout épaté la galorie par son systèm 
l'arrivée de la balle pour prép 


et frapper ! Ingénieux ot suriout réaliste 


votre coup, faire pr 


balles da l'autre côté du court, Brof, que la balle ve 
votre personnage, ce dernier parvenait loujours 
vraiment anticiper la balle, se placer à côté on non 


techniques ou sonores, mais uns innovation gam 
suivantes comme Virtua Tenni 


magazines de l'époque. 


Super Tennis (SNES, Nintendo, 1991) 


Aer Tennis, disponible dès les débuts | 

de la Super Nintendo aux US et en 

Europe, aura su foire parler de lui | 

D'accord, il est exirémement proche 

du feu de Human sur PC Engine, mais 

il parvient à se démarquer grôce à | 

des bruitages encore inégalés sur 

consales ! Les plus anciens d'entre 

Vous se souviendront avec nostalgie de 

la K7 vidéo distribuée par Nintendo L 

dans les magazines de l'époque, dans laquelle on pouvait décou, 

les premières images des tres SNES. L'un des moments for de 

Vidéo était lorsque le speaker annonçait, avec sa voix de ma 

cat din M | sympa : «Fermez les veux 
Du et écoutez | On se crara 

F À 5 Roland Garros, non ? 
Eh bien non | C'est Super 
Tennis L» Mais l'oppon 
ludique de Super Tennis st 
imperceplible etil ne doitsa 
place dans celte rubrique 
qu'à sa bande-son réalise 
Ceres, le jeu est tès 
jeuable et prenant, mois 

À n'arrive cependant pos à 

À la cheville de Final Motch 

mi Tennis, l'indétrônoble 


David Crane’s Amazing Tennis 
NA (Absolute, 1992, SNIN) 


David Crane n'est autre qu'un des 
plus grands game designers de 
tous les temps. I peut par exemple: 
se vanter d'avoir fait les beaux 
jours d'Actvision en créant Pifal 
et autres jeux originoux comme 
À Boy and his Blob. Lorsqu'il se 
lance dans la réelisation de jeu de 
tennis, cela donne un résullt visuel 
bluffant 1 Jamais sur consoles on 
n'avait joué aussi prêt du terrain 
1 On sy croirait. Les sprites sont 
énormes, tout bouge superbement 
l'écran, les animations sont belles 
et le tout saisissant de réalisme. Bref, c'est une démonstration technique digne 
de la Super Nintendo. Malheureusement, c'est injouable | Indéniablement, 
David Crane's Amazing Tennis euvrira la voie à d'autres titres et influencera 
l'excellent Davis Cup World Tour Tennis de Loriciel/Tengen sur Mega Drive. 
Bref, un fie novateur pour sa prise de vue résolument nouvelle mais qui avait 


Ubisoft, 1993) 


sur SNES était une version console de Great Courts 2 de Bluebyle, une des 
par beaucoup comme une avancée majeure dans le genre, Jimmy Connors 
«chargement de coups». C'esté-dire que vous deviez anticiper 

dre de l'élan à voire bras en gardant le bouton appuyé 

la moindre pression sur le bouion suffisait à renvoyer les 
rive au milieu du nombril ou qu'elle soit à un bras de 

a renvoyer correctement. Là, avec Jimmy Connors, il faut 
a face, et frapper avec le bon timing | Pas d'exploits 

y géniale qui sara reprise dons les jeux des générations 
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Frua lennis (Dreamcast, Sega, 2000) 


Vitua Tennis de Sega est devenu, que ce soit en version: arcade ou DC, le top 
du top en matière de tennis pour de nombreux joueurs. Dans Virtua Tennis, le 
principe d'anticipation des frappes est utilisé pourun plaisir de jeu sensationnel. 
Rapide, nerveux, maniable et précis, ce titre est une bombe pour tous les 
joueurs qui font l'effort de l'essayer | Entièrement réalisé en polygones et animé 
de manière fabuleuse, Virtua Tennis s'est d'emblée imposé en 2000 comme 
le meilleur jeu de tennis tous supports confondus. En fait, c'est bien. simple, 
fous était-Mparfait 

pour l'époque | Les 

suites proposées. 

ne feront d'ailleurs. 

jamis déshonneur 

àlasérie, Alors que 

les fans de Sega 

pleuralent de joie, 

les fans de la PC 

Engine devaient se 

foire une raison : | 

Final Maich Tennis. | 

venait de ù 


prendre un ace en 
pleine face... 


\J Les autres. 


Si Nintenda et ae 
amelot ont tou) Ë 
Le dans les jeux de tennis, 
ils commencent à se faire E 

premières images de Vislue 
Tennis en arcade el déjà 
‘annoncé sur DreamCast.. Ils 
décident alors de prendre un |. 
chemin à l'opposé de Sega 
et de ne pas misen Sur 1 
réalisme. Bien ou conitaire | AUTE 
à Mario Tennis innove, c'es 
9 Mae bols vous semblent hot de 
possibilité d'utiliser l'une des bottes secrèles des 
sauver des points | Les coups, les plus pendal 
iles éclats de rires entre joueurs garantis 1 jouable 


Top Spin (Xbox, Pam 2008} 
ATfeure actuelle, les débats font rage au seinide g* 
la communauté de joueurs. Entre Virtua Tennis at, 
Top Spin, lequel est le meilleur & En fait, il n'est 
pas de répondre à cette question tant les 
deux jeux se valenten excellence. Top Spies! 
certes mieux animé et beaucoup plus BeauAl'ost 
néanmoins moins «nerveux» que Vidua Tenni 
Les amoureux de Top Spin rélorqueront cependant 
que cette «lenteur» des joueurs apporte un plus 
indéniable au réalisme et aux techniques de jeu. 
Bref, Top Spin se veut plus «simulation» que son 
concurrent de Sega. Quoi qu’il en soit, pour ce nÜM " 

z nous ne pouvions: pas! 


permettre d'oublier Top S 
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Trouvez et rayez les mots ci-dessous dans la grille. € 
verticalement, en diagonale, vers l'avant ou vers l'arri 


bout vous donneront le titre d'un des grands sujets de Retro Game 3 | 


le des jeux à la con» 


hacun peut être placé horizontalement, 4 
ère. Certaines lettres peuvent être utilisées 
plusieurs fois. Une fois tous les mots de la liste éliminés, les 16 lettres restantes mises bout à 
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GAME MUSEUM 


Master System 


Type : Consoles 8 bits. 


un véritable symbole de culte ludique. Née en 1983 au 
Japon, la première version de ce qui deviendra la fameuse 
Master System naît quasiment ay même moment que la célèbre 
Famicom. C'est pourtant avant la NES de Nintendo qu'elle 
arrivera en Europe | En effet, si au Japon personne ne parvient 
à détréner le Roi Nintendo du haut de son Champignon, Sega 
est bien décidé à ne pas reproduire les mêmes erreurs pour les 
marchés hors des frontières nippones. Son succés en Europe fut 
d'ailleurs convaincant | Une véritable guerre Nintendo-Sega 
sévira dès l'année 1986 | Maïs avant d'entrer. dans les détails 
de ce combat et de voir si Sega était vraiment «plus fort que tois, 
décauvrons fout d'abord les origines de Sega et les différent: 
modèles de Master System - sans oublier la fantastique Game 
Gear, la première grande rivale de la Game Boy 


L a Moster System représente pour de nombreuses personnes 


Dossier designed by H Falcon (Coconut Agency - 2005) 


ER 


Constructeur ; Sega 


Auteurs du dossiei 


RAM : 8 Kbits 
VRAM : 16 Kbits 


Couleur: ka il 1 h 
16 sur une palette de 64 


Résolution graphique : 
256x192 pixels Mk 

Sprites : 8x8 pixels (maximunLé 

simultanément dont 8 par ligne 
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Sega, l'un des plus 

ET ot des etc u dé 
Véarigine une société fondée par un 
es ain répondant au nom de David 
Ané Marié à une Japonaise rencontrée 
Rose EME ice miltaire dans une base 
rs de 50 A Japon, le jeune homme, né 
Eee ÉTyollafime éRosen 
BEN es spécialisée dans l'import 
Enrepre es d'art el) l'établissement 
po es de pholomatons. Dès 1956, 
ge a l'imporlafion en provenance des 
USA dejukebox etde flippers. L'arrivage de 
Chicago étant trop long selon lui, il décide 
de confectionner lui-même ses machines. 
En 1965, lrachèle une société spécialisée 
dons les juebox el les disributeurs 
Gulomaliques : Service Games, qui sera 
por la suite abrégé en Sega Enterprise). 


Savi 
rands a 


Un nom IE 
avant|touti 


Fière d'un grand passé glorieux dans le 
domaine des loisirs électroniques, la firme 
Sega sait en 1983 qu’elle a les cartes en 
main (clin d'oeil à qui vous savez) pour 
percer dans le secteur des jeux vidéo de 
salon. Sa principale arme est sa renommée | 
Au Japon, Sega, c'est avant tout l'une des 
grandes stars des salles d'arcades auprès 
de Taité, Atari, Namco et Konami. Non 
content d'être l'un des pionniers de ce 
secteur, le président Nakayama souhaite 
également faire de sa boîte un grand du 
secteur des loisirs domestiques. Lorsque 
Hideki Satô planche sur le projet de 
commercidlisation de la première console 
de la marque (SG-1000) au Japon, il définit 
le concept de la machine de manière claire 
et précise : «Sega c'est avant fout un nom | 
Un grand nom de l'arcade | Donnons alors 
aux joueurs ce qu'ils connaissent de nous : 
des jeux d'arcade, des jeux Sega |» 

Les plus attentifs parmi vous auront 
certainement remarqué que la console 
SG-1000 est principalement décorée! par 
l'énorme logo Sega, trois fois plus voyant 
que le nom de la console lurmême. Ceci 
démontre bien les intentions de la marque, 
désireuse et fière de vendre sa marque ef 
son prestige aux amateurs d'arcade. 


MASTER - RAMA &= 


En 1965, le premier jeu mécanique Sega 
Periscope fait un carton dans les salles de 
jeux. Le premier jeu vidéo de Sega (Pong 
Tron] arrive en 1973 et, bien qu'il s'agisse 
d'une adaptation du Pong d'Atari, prouve 
que la marque a toujours mis un point 
d'honneur à faire partie des premiers 
explorateurs dans les domaines du loisir 
électronique. À la fin des années 70, Rosen 
qui souhaite monter lui-même sa filiale 
aux USA fait appel à son meilleur client 
et revendeur pour reprendre les rênes de 
Sega au Japon : Hayao Nakayama, qui 
deviendra le président de Sega en 1983 
Dès lors, la firme connaît une évolution 
rapide et toujours tournée vers les 
prouesses ludiques et technologiques. En 
1983, Sega se lance dans la conception 
de consoles domestiques. 
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n'est pas dit que k ndiale d 
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m Caractéristiques de la SG-1000 et 


de la SG-1000 11 


PA CPU : Z-804 (3,58 MHz) 


1 VRAM 
d'assez mauvaise facture à cause des faibles 

capacités de la machine]. La console accuse 
également le coup sur le plan technologique 
puisque la Famicom permet l'affichage de 
sprites beaucoup plus détaillés’et bien mieux 
animés. Sur le plan des ventes cependant, 


MASTER - RAMA 


D RAM : 8 Kbits (1 Ko). Pour la SG-3000 : | 
D 16 Kbits (2 Ko) 


16 Kbits (2 Ko) 


Couleurs : 15 + 1 (color mixing : 210) 
D Résolution graphique : 256x192 pixels 
D Sprites : 8x8 pixels 

32 sprites simultanément à l'écran dont 4 

par lignes 

Son : PSG 3 voies + noise 1 voie 
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MUSEUM 


SG-1000 et SC-3000 : 


eux machines, deux concepts 


Mais la console $G-1000 {«5G» signifiant 
«Sega Game») n'est en réalité que la 
version light d'une autre machine plus 
sophistiquée : la SC-3000 («$C» signifiant 
«Sega Computer). En effet, le début des 
années 80 voit naîre la mode des premiers 
«PC» appelés au Japon «Home Pasokon» 
ou encore «Game Pasokons, Généralement 
composés d'un simple clavier à brancher 
sur un poste de télévision, ces ordinateurs 
afamiliaux» bons marchés permehaient 
de s'adonner aux jeux vidéo sur 
cartouches, mais également aux joies de 
la programmation en basic. Ces machines 
peu coûteuses pour l'époque et au concept 
alléchant remportèrent un grand succès, le 
MSX restant la bécane la plus populaire. 
Sega prévoit donc également pour le mois 
de juillet 1983 la commercialisation de 
sa machine tournant avec le CPU 7-80, le 
même que celui du MSX, ainsi que le chip 
graphique Texas Instrument TMS-9918 
Pour un prix somme loule très attractif 
29.800 yans (265 euros environ]. 

Hideki Satë apprend cependant un beau 
jour de 1982 que Nintendo, firme ayant 
déjà provoqué à plusieurs reprises des 
booms vidéoludiques avec se5 consoles 
«Color TV Game», les «Game & Watch» 
oinsi que les Htres comme Donkey Kong 
en arcade, planche également sur une 
console de jeux. Conscient que la firme 


Ale Faim 


alors gérée par le charismatique président 
Hiroshi Yamauchi est à surveiller de 
près, il parvient à obtenir de nombreuses 
informations sur le concept de la machine 
amenée à devenir la Famicom, avec 
notamment le fait que la console Nintendo 
sera uniquement destinée aux jeux, afin de 
faire baisser le prix de la bête. Hideki Satô 
décide alors de lancer, au même moment 
que sa SC-3000, une version amputée 
de loutes ses fonctions de programmation 
mais néanmoins compatible pour les 
jeux. Il s'agit de la SG-1000, la machine 
considérée comme la première console de 
la marque. 

Sego doit cependant faire face à un univers 
très différent du secteur dont il est l'un 
des piliers. En effet, lors de l'élaboration 
de sa console, Hideki Salô éprouve de 
nombreuses difficultés, essentiellement 
économiques. | s'aperçoit par exemple du 
fossé qui sépare le secteur de l'arcade et 
le secteur du jeu vidéo domestique. Alors 

que les jeux en arcade sont distribués à 

celle époque au maximum auprès de 5000 

salles, Sega doit prévoir le financement de 

50.000 consoles au minimum. 

«Jusqu'ici en arcade, nous n'allions pas 

iusqu'à réfléchir à de tout petits détails 

de design ou de conception. Mais si 

rajouter un élément coûtant 10 yens en 

arcade ne nous coûtait que 50.000 yens, 


rajouter un petit détail de 10 yens sur une 
console produite à 300.000 exemplaires 
nous en coûfait 3 millions. La SG-1000 
a donc demandé de/très gros efforts de 
conception, de longues négociations pour 
régler tous les petits détails techniques, 
de design, d'emballage et de distribution, 
ceci afin de permettre à la console d'être 
vendue à un prix attractif. Nous avions 
estimé que les joueurs se serviraient de 
nos machines pendant au moins 500 
heures la première année et nous avons 
négocié des éléments électroniques et 
plastiques pouvant résister à cetie base 
minimum.» 
Finalement, les deux consoles (SG-1000 et 
SC:3000) furent commercialisés en juillet 
1983 pour 15.000 yens et 29.800 yens. 
À noter que la Famicom fut également 
proposée à la même date et au même prix 
que la SG:1000, Quelques mois plus tard, 
Sega proposait également à ses clients 
d'acheter de nombreux. périphériques 
comme le clavier SK1100 (590 
Keyboard), une imprimante ou encore le 
Dala Recorder permettant de s'adonner 
également, en option, aux joies de la 
programmation. Quelques jeux uilisant 
ces périphériques furent commercialisés 
comme Uranai Angel, un jeu d'horoscope 
aux résullais imprimables, ainsi que des 
jeux éducatifs d'anglais ou de maths. 
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Succès ou pas ? 


le cas Sega au Japon est extrémement 
‘ambigu. En effet, beaucoup d'analystes du 
jeu vidéo aiment à crier sur tous les toits que 
Segan'a jamais été au Japon un véritable 
concurrent pour Nintendo. Les faits parlent 
d'euxmêmes : Nintendo détient à lui seul 
en 1985 plus de 90 % du marché tandis 
que tous les autres, Sega y compris, doivent 
5e partager le reste | Mais au-delà de ces 
chiffres très peu encourageants, il y a la 
réalité économique | Qu'on veuille le croire 
ou non, Sega gagne de l'argent avec sa 
console, et même beaucoup | Hideki Saté, 
lors d'une interview. pour un magazine 
japonais, expliquera 20 ans plus tard : 

«Lorsque nous  préparions la SG- 
1000, nous estimions que nos ventes 
otteindraient au grande maximum les 
50.000 unités. Or, après un an, nous 


Othello Multivision 


La société Tsukuda Ori 


cartouche permet la compatil 


inal, partenaire de Sega, sort 
quelques mois après le lancement de la SG-1000 un 
Game Pasokon répondant au nom de Othello Mulivision: 
pour 19.800 yens (deux versions disponibles}. Le port 
é réciproque entre les: 
différents systèmes. Ainsi, les jeux Sega sont utilisables 
sur la machine de Tsukuda tandis que les quelques 


en avions liquidé 160.000, soit plus de 
trois fois nos estimations ! Certes, ce 
n'est rien comparé au monstre qu'était 
la Famicom mais pour nous, c'était un 
grand succès | Nous n'avions même pas 
imaginé vendre autant de consoles | 
Nous avons pris conscience du potentiel 
énorme de ce marché comparé au 
marché de l'arcade, toujours très limité 
en nombre de salles.» 


Du point de vue de Sega et surtout de 
leurs intentions premières, la SG-1000 
fut donc un succès commercial ! Qui l'eût 
cru 2 Modeste certes, mais tout de même 
‘encourageant | Parmi les premiers titres, 
Borderline, Sindbad Mystery, Star Jacker et 
Congo Bongo, issus des salles d'arcades, 
remportèrent un succès non négligeable 


l'ennemi à abattre était maintenant } 
clairement identifié: la Famicom. Le | 
président Nakayama demanda donc à ses | 
équipes de continuer les recherches et de | 
réfléchir aux raisons de la supériorité de la | 
console Nintendo. | 
Le premier constat qui s'imposa fut la 

supériorité technologique. Pour le même 


rix, la console de Nintendo proposait | 


de bien plus beaux graphismes et de plus 
jolies musiques, corellaire de l'utilisation 
d'un semi-conducteur plus puissant. En 
outre, Sega prit conscience de son manque 


flagrant d'organisation et du manque plus | 
eruel encore de jeux originaux. Les quelques | 
jeux d'éditeurs tiers sont des licences | 


rachetées à Jaleco (Exerion], lrem (Zippy | 
Race] ou encore Konami et reprogrammées | 


par Sega avec plus ou moins de réussite 


cartouches originales comme Q‘beït ou encore Guzzler 
font la joie des possesseurs de SG-1000. || s’agit d'une 
machine rare el insolite parmi les fans de la marque du 


hérisson bleu. 


l'anarchie de 


ia ais 


Sega, lors de la sortie de son premier date 
modéle SG-1000 ainsi que du modèle 

SC-3000, manque en eflet d'assurance 
et fait même preuve d'une inexpérience 
confondante dans ce marché du jeu vidéo. 
C'est d'ailleurs pour cefte raison qu'il 
n'existe pas de daies de sorties officielles 
précises pour les jeux jusqu'à la Marklll: en 
fonction des magasins, les dates de sorties 
des jeux différaient totalement. Sega n'a à 
cette époque aucune expérience dans le 
domaine de la distribution «domestique» 
et n'est pas encore parvenu à se créer 
un réseau de revendeurs. l'anarchie est 
totale et à l'inverse d'un Nintendo qui 
tient un planning très précis et officiel des 


tribution.….: 


magasins et attend 
passent commande. 


boutiques et les 
d'organisation 


s de sorlies des cartouches auprès 
de la totalité des revendeurs du pays, 
Sega, lui, envoie une ou deux copies de 
ses jeux terminés aux grandes chaînes de 


pouvait s'écouler plusieurs semaines 
entre la sortie d'un jeu selon les 


porta 
marque car les consommateurs ne savaient 
jamais véritablement quand se procurer 
les jeux. Sega prend alors conscience des 
différences fondamentales qui séparent 
le marché de l'arcade au marché du jeu 
vidéo domestique. A la rentrée 1985, 


Sega parvient enfin à se dote gr 

réseau solide de revendeurs fipje" 
En juillet 1984, soit un an pr so 
lancement de la 56-1000, son la sde 
1000 (également appelée Sega pas. 
I, modèle technologiquement quas ark 
identique à la SG-1000 [16 Kb 4 
RAM au leu de 8 pour la SG-1000) n° 
plus dans l'ère du temps sur le plan di 
design. Cette console marque égalemer, 
un nouveau départ pour Sega. La fun 
désormais plus au fait de la réalité ei des 
difficultés de ce secteur, souhaite adopler 
une politique de distribution plus agressive 
proposer des jeux originaux non firés de ses 
fitres arcades, et attirer les éditeurs tiers, 


que ces derniers lui 
Autrement dit, il 


villes | Ce manque 
préjudice à la 


Le] 


BA 


nt 74 
rien ne changel Tec Toy s 


sont des produits officiel 


Au Portugal, on trouve également une MS3 de couleur 


ul exist sur cette Terre des Master 
ec Toy a en effet décliné 3 bundles 
105 et 112 jeux inclus! Côté 


tes filles avec la Master System Girl 


Notez la compatibilité des pads 
MD sur cette Master system 3 


‘est également 


sl 


| technologiquement 


pas par quaire chemins : 


sy allons 
Alez, NY PL 6G-1000 Il ne va pas 
Jarivée TE ne sur le sol nippon. Bien 


changer 9 DT possédant celte foisci 
que PUS ustables dans la console, 

ae de parvient pas davantage 
telle monstre de Nintendo 


la SG-10 
pee ventes sont 
pue Le Vend au Japon plus de 
150 000. nouvelles consoles portant le 
pare de consoles Sega 8 bits à 335.000 
machines. Dès 1984, Sega tente par tous 
1 moyens d'intéresser le public à ses 
produits. De nombreux titres spécialement 
Pneus peur la console et de bonne facture 
Ent leur apparition : Girls Garden, l'un 
des premiers jeux du grand YGii Naka [le 


Dh père de Sonic) ainsi que Champion Kendé 


Font parmi les plus populaires tandis que 
les conversions de jeux d'arcades se 
succèdent : l'excellent Zaxxon, Star Force 
{de Tehkan devenu Tecmo) mais également 
licky: Sega souhaite également mettre à 
profit ses accessoires de programmation 
en oïganisunt en 1924 un grand courou’s 
de jeux amateurs. Sega reçoit des dizaines 
de cassettes de jeux programmés sur le 
SC-3000 et la 5G-1000 II (avec les 
accessoires nécessaires) par de jeunes 
passionnés. 

Outre ces quelques résultats toujours 
positifs, mi-1984, Sega regarde la vérité 
en face et réalise qu'une réorganisation 
logistique (distribution, promotion et 
marketing) ne suffit absolument pas. 
Constatant que les paris de Sega sur le 
marché des consoles de salon au Japon 
n'augmentent pas et commençant à 
entrevoir les limites technologiques de 
ses machines, Monsieur Satô décide de 
remetreun coup de booster. «Nous avions 
enfin une logistique performante, 
mais il nous manquait la machine 
digne de notre entreprise, capable 
de mettre la Famicom sur le carreau 


int parlant». Les 
ambitions de Monsieur Satô sont claires : 


parvenir une fois pour toutes à faire aussi 
bien, sinon mieux que la Famicom. 
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#15,000 


de casselles, 
deviennent: 


un peñitire 
un an jeun peur ur après lalSG:1000 STE 
la console remporia sensiblement le même 
s'est vendu au total près de 160.000 machine: 


Goud Master 


Us Sega Mark Il 


En 1985, la console de Nintendo n'est 
plés aus avonkgardisie sur le plan 
technologique qu'en 1983 el Sega 
sait qu'il peut faire mieux pour Un prix 
similaire, la Famiéom étant quani à elle 
toujours vendue à !14.800 yens en 1985. 
Les laboratoires. dela firme_metient alors. 
au point Îla Sega Mark Il, vendue à 
15.000 yans en oclobre 1985. Outre son 
design loujours aussi futuriste et classieux, 
la bête peut désormais se targuer d'être 
techniquement supérieure à la diabolique 


Disponible dès le mois d'octobre 1985 au 
Japon pour un prix sensiblement identique 
aux premières versions (15.000 yens), 
la Sega Mark ll a de quoi séduire. Afin 
de combler et même dépasser le vide 
technologique qui séparait les premières 
bécanes Sega l'imperturbable 
Famicom, les ingénieurs de Nakayama 
estiment judicieux de remplacer le 
processeur graphique d'origine par un 
autre bien plus puissant, le TMS-9918. 
Grâce à celte évolulion technique, la 
Mark Ill est en position de supériorité 
sur le plan des graphismes, des couleurs 
disponibles et même de l'affichage des 
Hs fe tout avec ce sortie vidéo RGB 
qui permet une grande netteté de l'image. 
Cette évolution se fait clairement ne 


GAME 


8 bis de Nintendo. La Mark Il, forte de 
son nouveaulchip graphique TMS-9918, 
possède désormais | une plus grande 
palette de cauleurs [64 pour) 16 couleurs 
Éfichablessimullanément), affichele double 
de sprites à l'écran (64 contre 32 pour la 
SG-1000), peut gérer 6 typeside scrollings 
et peut être dotée d'un son de qualité FM 
avec l'adaptateur «FM Sound Unit» Les 
manettes sont-cette-fois-ci délachables et 
interchangeables, tandis qu'un nouveau 
port média fait son | apparition : le Iport 


dans plusieurs jeux, essentiellement des 
conversions de titres d'arcades qui auraient 
été impossibles à réaliser sur la 8 bi 
Ninlendo. Outre les nouvelles poss 
qu'offre une telle évolution technique, le 
concept de la console tente de séduire une 
populaliont résolument. amatrice d'objets. 
vantgardistes, en proposant des médias 
tels que les cartes My Card, nouvellement 
élaborées par Mitsubishi et Hudson, ainsi 
que les différents accessoires insolites pour 
l'époque : lunettes 3D, adoptateur pour 
relier sa console à la TV sans fil, tablette 
graphique, etc, La Mark Ill acceple bien 
entendu ous les jeux des précédentes 
versions et un adaptateur Cord Caicher 
vendu 1000 yens permet aux possesseurs 
des premières versions d'utiliser les Sega 


La Sega Mark Ill, troisième tentative de Sega pour mettre un terme au monopole de Ni 
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pour les jeux au format «Sega M, cu 
Mark III. La console reste compatible 
avec les jeux des SG-1000 et 3000. 
pour la plus grande joie des premier. 
aficionados de la marque, 4f, ne: 
démontrer la phissance! de sa! machite 
Sega. commercialise_une_adaplañion 4. 
jeu d'arcade Hang On (format }4 u 
de très bonne facture. Quelques 
tard c'est-au-tour de Space Harrier (1984) 
puis de Out Run (1987) d'être convertis 4 Ù 
la 8 bits de Sega. de 


BE 
NES 


marché. Les joueurs nippons ne 
trompent pas. Acheler une console 
c'est bien, mais si l'année suivai 


performante 2 À l'heure actuelle, 
clairement affirmer que cette 

de consoles en si peu de temps, nu à 
l'image de marque de Sega el témoigne. 
des difficultés rencontrées: 


Y Card |} 
Mois plus 


Sega My Card 


ns amnoncé quelques lignes 
ga souhaitait en mettre plein 
joueurs, avides de 
Le format My Card 
n des meilleurs témoins 
fre d'être à la pointe de 
“A reprend en réalité le 
sé par les révolutionnaires Bee 
nées au début de l'année 85 
Cars IE Hudson pour le MSX. Ces 
porMID EE af élonnant impressionnent 
co D quin'arivent pas à croire de tels 
ë En ca femnent autant de magie vidéo. 
Shi Pare roller du succès de ce 
nouveau média el de l'incroyable entrain 
pour la minialurisation technologique pour 
“iser les penchants collectionneurs des 
Eambins de l'époque. En effet, le summum 
du che pour les enfants d'autrefois 
possédant des Sega My Card était d'en 
D Sortir une de leur portefeuille (et devant les 
opains |Jen s'exclamant«vous avez l'air 
malin avec vos grosses cartouches 
Famicom fragiles ! Moi, mon jeu a le 
format d’une carte de téléphone et 
tient dans mon portefeuille b 
Composées d'une ROM Chip, ces cartes 


jo! 


principe u 
invel 


contenir jusqu'à 256 Kbit (32 KB) de 


$G. A la fin de l'année 1985, Sega 


annonça en grande pompe l'arrivée 


de 2 millimètres d'épaisseur pouvaient 


données, soit le double voire l'équivalent 
des premières cartouches de la série de 


Utilisable avec la Mark Ill et la Master System, pour les séri 
‘adaptateur se branchant sur le port cartouche est nécessaire. Aprè le 
My. Card, une pochette de rangement était offerte par Sega. 29 cor si 

format au Japon: A noïer également que les cares japonaises sont blanches tandis que 
les cartes PAL sont noires. Une autre série de cartes baptisée 


de cartes réinscriptibles ! Pour 1800 
yens au lieu de 4300, les enfants allaient 
pouvoir changer le contenu de leurs cartes 
par l'intermédiaire de bornes mises à leur 
disposition dans les boutiques spécialisées 
du pays. «Annonça» seulement, car en 
février 1986, 3 mois plus tard, quelle ne fut 
pos la surprise chez les techniciens de Sega 
de voir Nintendo placer dans tout le Japon 
des milliers de bornes pour la réinscription 
de ses jeux au format Famicom Disk 
System | Le prix surtout laissa sans voix le 
pauvre monsieur Sat qui comprit qu'il 
venait une fois de plus de se faire devancer 
par le moustachu italien : 500 yens, soit 
près de 3 fois moins cher que l'option de 
Sega | (ef. Game Museum Vol. 1) 

Au final, ce projet de cartes réinscriptibles 
4EP My Card» fut avorté dès mars 1986 
L'autre facteur qui désespérales laboratoires 
de Sega fut l'arrivée de jeux comme Dragon 
Quest ou encore Makaimura qui franchirent 
très tôt le cap des cartouches 256 Ko [1 Mo 
pour Makaimura] | Les limites de stockage 
d'informations des My Card commençaient 
à se faire violemment ressentir. 

Finalement, c'est en été que Sega décide 
de revenir au principe des cartouches 
traditionnelles, réalisant que ses My Cord 
sont bien trop limitées technologiquement. 
Dommage pour les miliers de gosses qui 
rêvaient de remplir leur portefeuille de jeux 
vidéo. 


les Sega My Card For Mark Ill fut également commercialisée. 
De dimensions identiques, elles ne sont pas compatibles avec 
les systèmes précédents. La capacité de stockage de 32 Kbits 
reste relativement faible au vu du potentiel de la console. On 
dénombre un total de l4ititres sortis sous ce format au Japon 


(11 en Europe). 
E 


er Word, 


qui arrive É 


‘The Sega Cart 


on Bourg 


Ghostbusters 


Course 


Malgré tous ces efforts et même si la 
console commence à être globalement 
reconnue — mais pas pour autant achetée 
= par les joueurs nippons, la Sega Mark 
ne parvient pas à ébranler le succès de la 
Famicom. Surlout qu'à la même époque, 
on apprend qu'Hudson s'est lié avec NEC 
pour le développement d'une console 
au concept révolutionnaire : la future PC 
Engine. 
Bien que supérieure technologiquement à 
la Famicom, la Mark Ill ne décolle toujours 
pas autant que Sega l'espère | Mais que 
manquetil véritablement à ses produits 
pour faire la différence ? Sega est Maître 
de l'arcade à la maison, il est au top pour 
ce qui est de la logistique et même en 
avance sur le plan technologique | C'est 
à n'y rien comprendre, se dit Monsieur 
Satë 
Sego demande alors a de nombreux 
analystes et spécialistes de mener une 
enquête et de les aider dans leur quête 
du succès, La réponse est accablante : 
la Famicom a un Drogon Quest, pos 
la Mark Il Ensuite, Sega n'a pas de 
héros charismatique comme le Mario 
de Nintendo. Et enfin, sur Famicom, les 
jeux à licence [avec Bandaï notamment) 
sont légion, tandis que sur Mark Ill, on 
se contente de recycler de vieux jeux 
d'arcade | 
Une vraie course contre la montre va alors 
débuter. En quelques mois, c'estun véritable 
tsunami qui s'abat dans les laboratoires de 
Sega. On voit sortir très rapidement de très 
grands litres comme Phantosy Star (1987), 
le meilleur RPG de la console, des jeux 
à licence comme Hokuto No Ken (juillet 
1986), High Schoo! Kimengumi [Le collège 
fou fou fou, décembre 1986) et Rocky 
{avril 1987) à grand renfort de publicités 
télévisées, Mais 1986 est surtout l'année 
de naissance de la première grande 
mascotte de Sega : Alex Kidd, suivi de peu 
par Wonder Bay | 
Disponible dès novembre 86 pour la 
période charnière de Noël, le jeu de 
plateformes Alex Kidd in Miracle Word a 
fout pour plaire | De beaux graphismes 
colorés et variés, une action non répétitive 
et de très sympathiques musiques. Les fans 
de Sega se jefient sur cetie patite cartouche 
et brandissent le petit personnage comme 
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contre l'injustice | 


r Mario à euxl C'est également 
Tone des premières Gold Cartridges, 
qui déposent pour la première fois sur 
cette console le Mo de mémoire. 

Ne souhaitant pas s'arrêter en si bon 
chemin, Sega met également sur le marché 
des adaptations extrêmement séduisantes 
des grands titres d'arcade du moment. 
Lisez plutôt : Fantasy Zone 1 et 2, Enduro 
Racer (mai 87), Alien Syndrome (nov. 87], 
After Burner (déc. 87], Shinobi (juin 88), 
Thunder Blade (nov. 1988], Final Bubble 
Bcbble [août 1988), Rlype (nov. 1988) 
et Algos no Jüjiken (Rygor), le premier jeu 
édité par un fiers (Salio, mars 1988). 

Avec une elle ludothèque (près de 200 
jeu), la Sega Mark Ill n'a désormais 
plus aucune excuse de se faire ridiculiser 
de la sorte par la Famicom | Et pourtant, 
rien n'y fait, les excellents jeux et les 
prouesses techniques réalisées par Sega 


pour les adaptations de jeux d'arcade ne. 


parviennent pas à détourner le regard des 
enfants de leur télé nintendoïsée | 
La preuve la plus flagrante de cette injustice 
est le jeu Spy Vs Spy (sept. 86). Alors que 
la version Sega Mark IIl est plus longue, 
plus colorée, plus jolie musicalement et 
bien plus jouable, c'est la version Famicom 
qui se vend le plus | 
Chez Sega, on est désespéré et l'on ne sait 
plus que faire... Des accessoires 2 Monsieur. 
Satô tente en effet de lancer des lunettes 
‘en 3D aux effets saisissants pour l'époque, 
jouables avec Zaxkon 3D par exemple, des 
plugs pour connecter sa console à sa télé 
sans fil (TV Compac en 1985 pour 4000 
yens) et même une tablette graphique 
(terebi oekaki en 1985 pour 8800 yens) | 
Malgré toutes ces innovations techniques, 
la Famicom demeure invincible. 
Sega se fait une raison : si au Japon, Alex 
Kidd est à la traîne, c'est à couse d'un 
éternel mauvais fiming sur Nintendo. Le 
président Nokayama sait que désormais, 
Sega doit prendre Nintendo de court, et 
arriver avant lui sur de nouveaux marchés. 
C'est là qu'une idée de génie lui vient à 
l'esprit. Pourquoi ne pas lancer les 
consoles de Sega à l'étranger ? 
Nintendo a déjà pris de l'avance un an 
auparavant avec sa NES aux Etats-Unis 
mais il semble négliger un autre marché 
prometteur : l'Europe | 
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-Module FM. 


Dès le début de l'année 198 


Japon, des enquêteurs de 
questionnent les joueurs sur 
qu'ils porteraïent à un Bog 
Un board qui, vraisembleb 
Mark Il afin d'en 
grandement. les capaci 

De 3 voies PSG mono, 

à un son stéréo totalisant 
ce qui permettrait bienssûn 
sonore Irès proche des f 

mais aussi d'autres fonctions 
comme le 


Se. 


nt 
synthétiseur ‘dont les compote 
jouées pourraient être sauvegardé 


sur une carie mémoire: Le premier feu 


développé qui profitera alles 
est l'adaptation de Out Run sur 


Il, ici dirigée par Yuji Naka: Le! 


est lancé fin juin 1987, mais le 


FMin'est toujours pas commerei 


I faudra patienter encore un Ir 


pour les joueurs afin de profit 


Enr ide bent reiletre ele 
; mais entre-temps, le Board FMLes 
Sound 


fransformé en module FM (EM 


Unit}, le son stéréo est abandonné] 


le nombre de voies passe à 


Le module est commercialisé au tarifs 


°f 


de 7800 yens en seplembre 8 
Le Japon élant le dernier pays et 


la SMS est commercialisée, 
ci se verra attribuer du chip 


rie. Les joueurs: occidentaux 18 


sé 
profiteront malheureusement 
des musiques FM. 


cel 


FMei 


jama 
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r System 
La Masie, fa” 


as se laisser distancer derechef 

fin de 16 Ph crio comme au Japon et aux 

2e a es bien décidé à employer 

oyens pour imposer sa 

Je vieux continent. Le président 

Aitque la Markllest supérieure 

Ma sa belle ludolhèque ne 
comparaison. 

un Anglais répondant 


“expert compl 
puis re 
lan 
Fi business juieux : 
Sa difsion de logiciels de jeux pour 
les ordinateurs Commodore et Spectrum 
“4. Les deux compères créent la société 
Mastertronie et parcourent les salons 
européens pOur traiter directement avec 
les créateurs de jeux. Ils parviennent à 
“hsibuer les jeux à des prix imbattables 
jen 1985, s'offrent presque un tiers 


ta Master Systei 


Modèle lechnologiquement identique à la Sega: 
Mk la Master System est retravaillée surile 
elan du design. Vêtue d'une coque en plastique 
noïte symbolisant la hargne de Sega à vouloir 
ædémarquer de la coneurrence opposée par 
RINES (blanche), la Master System est mains 
cartée que les versions nippanes. Elle arbore 
dé nombreux angles secs et symétriques très 
classieux Le port «My Card» est loujours 
déponible [mais disparaît avec la Master 
Sfstem 2) maïs les cartouches sont incompatibles 
chlre les différents systèmes PAL et NTSC. La 
Uolhèque de la Master System reprend tous 
Iéégrands hits de la Mark Ill : Out Run, Spoce 
Haies Alex Kidd vendu en bundle intégré un, 
PEU plus tard, Hang On, Phantasy Star, Kung Fu: 
M Faro: Shinobi taut en se garnissant 
d'üne ludolhèque originale et de qualité : Sonic, 
Golden Ave, Mickey Mouse, Aladdin, Chuck Rack, 


Au niveau des accessoires, la Master System a 
Bu profiler d'un pistolet Light Phaser, de lunaltes 
BD et d'une pale variété de différents foysticks 
Vendue 990 francs à sa sortie, la Master System 
voil progressivement son prix baisser Elle ed 
surtout Vendue moins chère que la NES ot see 
jeux! en fonction du format, vent de 179 à 400 
francs, Distribuée par Virgin France puis Virgin 
Loisirs et annoncée avec 25 jeux dès sa seconde 
sortie, la console connaît un grand succès en 
France où la lute se joue au coude à coude 


du marché du logiciel d'ordinateurs en 
Europe | En 1986 pourtant, Martin Alper 
découvre la NES de Nintendo pendant 
un séjour d'affaires aux USA. Il en tombe 
follement amoureux et contacte Nintendo of 
America pour s'occuper de la distribution 
en Europe. Les dirigeants de l'époque 
doivent malheureusement lui répondre que 
Nintendo est déjà en contact avec Mattel 
et la gigantesque société Bandaï. Il repart 
donc bredouille en Angleterre. Martin 
Alper fait part à son collègue de l'avenir 
gigantesque du marché des consoles et tient 
à tout prix à s'emparer d'un marché encore 
inexistant en Europe. C'est alors qu'il 
découvre, par l'intermédiaire d'un ancien 
de chez Atari devenu consultant, Anton 
Bruehl, l'existence de Sega au Japon. On 
ne lui ment pas en lui annonçant que Sega 
ne représente qu'1 % du marché mondial 
du jeu vidéo et que sa console Master 
System, version remodelée de la Mark I 


conquête de|l'Europe 


entre elle et la NES. 


Teenage Mutont 


Bros. 3 eurent cependont raison de 
Sega sur le long lerme dans l'Hexa 


Nini 


cel 


ludothèque de la Master System 


PLUTOT 


La Master System, alors distribuée par 
Master Games en France, commence à 
faire parler d'elle dans les magazines 
de jeux vidéo. L'accroche principale est 
alors «les jeux d'arcade dans un fauteuil». 
On aime particulièrement l'annonce «la 
console Master System vous permet pour 
990 francs d'inviter vos ennemis préférés 
chez vous». Les temps ont bien changé | 
Qui a envie désormais de dépenser 150 


euros poui 


atteint les 300 titres et les derr 


de 1993! 


iler ses ennemis ? 


pe 
| de la pei 


| 


pour les marchés occidentaux disponible 
mi-1986 aux USA, ne remporte guère de 
succès. Martin Alper est cependant surpris 
en découvrant la Mark Ill. 1| comprend 
très vite que Nintendo et ses infaillibles 
techniques commerciales ont fait du tort 
à cette machine au potentiel pourtant 
énorme. Frank Herman se rend donc 
en hâte en novembre 1986 dans la 
mégalopole japonaise en vue d'une 
rencontre avec Rosen et Nakayama. Les 
trois hommes d'affaires semblent trouver 
de bons terrains d'entente. En rentrant 
en Angleterre quelques jours plus tard, il 
décide de faire entrer le holding Virgin 
à hauteur de 50 % dans le capital de 
Mastertronic. Virgin jouit en eflet d'un 
prestige et d'une image sans faille auprès 
des jeunes Européens et est donc le 
partenaire idéal pour préparer l'invasion 
de Sega sur le vieux continent. 
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clusieurs tentatives de ventes lests publicité menée. Tout le monde se souvient 
= Écra ogoins  Woohorh, de l'ambiance déjantée dela campagne de 
les résultats sont excellents. Fin 1987, la pubs TV menée dans toute l Europe, avec 
les lee due à plus de 80000 le fameux punk, les slogens aguicheurs 
exemplaires juste dons quelques villes et provocaleurs ainsi que les publicités 
de GrandeBretagne. Le feu vert est mythiques comme celle du jeu Ghostbusters 
Loc bneé pour une large difusion en _ 2. N'oublions pas également le Club Sega 
Europe et pour que Virgin Maslertronic qui, bien que moins élaboré que le Club 
gère également la diffusion de la Master Nintendo, remplira sa fonction de network Axe, Populous ou Prince of Persi | 
Beaux USA. Virgin France s occupera en France grâce à son service téléphonique La Game Gear s'occupera 
de distribuer la console dès le début de d'assistance à personnes en difficulté [ucs des cas de Sonic et de Micke [EEE 
de di an l'Hexagone. La file _ et csuces pour aider les joueurs] et son 1991, la Maser System Un 
doit cependant faire foce à quelques - serveur minitel très pratique mais un peu dans un design plus rond et plus 
ls responsables sorendent cher La console sa inglement disibuée relancer le suecè de la conso 5 compac) 
pen Enicl œu déj diibuée _ auBrésl, en Australie, en Nouvelle Zélande l'adeplaeur «haster Gear song 
‘en France depuis le premier juillet 1987 - et en Corée. permet d'utiliser de bien bell “onverters 
1000 fans] de manière doueuse, par une Constant le succès de sa bécane sur les carlouches MS sursa D Bbe Ce ee 
Buire snciété : Master Games, Après moult marchés européens, Sega Japon décide rassurent Rosen el Naka) : Ces résultats 
Sens el entemes enke le Jepon, - même de uedisbuer» sa console sure point de révéler une CDR 
f'Aneltere et La France, Virgin obientles son propre terrain, Dans un dernier élan … secrèle destinée avant pieleore 
PR TS et met oee Colle Lou eu marché 
l'Ecroe C'es ou mème moment qu'arive la FC Engine de NEC, la Master System (si une autre hi Mesa et UNS ae 
lo NES, encor disribuée au compte si, la bête noire) est alors aussi distribuée PI RER 
ee débute _ au Japon en celebre 1987 avec en série DRAC EME EEE 
et Sego prend un excellent départ sur le le chip FM intégré pour le prix de 16.800 


également, 


‘The Mega Cartridig 


ne age Cartrit 


k 2 M intégré pour le pri 
RE Le Monte tem nr 
6 à occident. Le dernier jeu 
Dee FE différente selon les pays. Master System pour le marché Hpson) RS me L Ki S 
san ne pins [rie À Bonber Rad, si vendu en Kévier 1969, ES Dix de 16.800 yen Fu Pr Penguin 
, voi le 70 % tandis qu'en Europe, des jeux d'éditeurs MIRE k id il [ 

ee js al déne de Sn son ronnuis. MR ES D Wrestling and 

le FMin 3 DA Cartier The Mega Cartridge ne go Cartris RS 


cel Level ea représente un juieux bien après 1990, Sonic par exemple n'est 
CE PE co Fe machines jamais sorti au Japon en version 8 bits sur 

3. Le succès de la console est … console de salon, de même que des grands 
également dû à l'excellente compagne de classiques comme Mickey Mouse, Golden 


offre une qualité sonore supérieure! 
Famicom et même, dans une cer 
mesure, à la PC Engine de NECL 
prise casque à droite sur la face 
permet de la différencier de la ve 
occidentale. 


bee 
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GAME GEAR 


Type : Consoles 8 bits 


Sega 


M s'en serait douté, la Game Gear a sur un écron d'une telle taille | Ce sont ces 
entièrement été © regardant la 2 facteurs qui décideront Monsieur Sato 
concurrence du coin de l'œil, Monsieur à opter pour l'uflsalion de cartouches et 
Soi, toujours lui, n'hésite d'ailleurs pas & de jeux 100% adapés à la pete machine 
avouer fla NEC GT, elle, utilisait les cartouches de 


| “Lorsque nous avons vu la Game Boy 
de Nintendo, avec son écran en noir et 
blanc, nous avons tout de suite pensé 
à sortir une console, en couleur |” 
La première question que les: ingénieurs 


la Core mais les sprites « 16 bits » élaient 
bien plus gros que ceux de la master 
system, L'écran élait cerles un peu plus petit 
mais ça reslait jouable dans l'ensemble) 


Auteurs du dossier : 


Historique : 
. Florent Gorges 
Reviews : 

. Benjamin Perray 


Monsieur Sato, expliqua pour tenter de 


convaincre ses hommes qu'il était ensuite 
envisageable de créer un adaptateur pour 


permettre aux possesseurs de MS d'utiliser 
leurs cartouches sur la GG... Cette idée fut 
adoplés et le developpement de la console 


pouvaif continuer, 


test de oui ou non, ils 
vent rendre la Game Gear compatible 
Mawer System 

ait d'office à la Game 
eat une ludothèque de plus de 150 
titres | Malheureusement, Monsieur Solo 
oplique cartouches Master 
xololypes 

s Game Gear compatibles avec ÿ 
MS sont plutôt énormes 
grosse que la Lynx d'Alori | 
Un autre problème survient ensuite lors 
essaient de jouer aux jeux Master System 
sur l'écran de la console portable : les 
spoites de la console 8 bits sont minuscules 
el une bonna partie des feux est injouable 


pos 


vec les jeux Cette 
éventualité don 


est 


m sont Irès grosses et 


! plus 


qu'ils 


Publicité ja 
japonaise pour la Game gear 
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CSSS 


ps ss ST a 


sortie le 6 octobre 1990 
st pour l'époque un 
devient la 
écran 


A 
fbricaion 
Le, de once or 
Va firme du pelit singe mangeur 
eu 1 ent d'ailleurs à surpasser 
dla concurrence : la Game 
te Niendo et la Lynx d'Atari (sortie 
39 de NE on et aux Etats-Unis en 
simatgnée V9 Pur le papier, il es vrai 


jee QU 


core  alléchante : processeur 
mes 780, 32 couleurs affichables 
GE lette de 4096, un 


simultané! 
écran IN re 
rérrocompa 
System occi 
Converter, 6: 
lc. Comparée aux capot ( 
Boy, la machine de Sega est en effet plutôt 
bien conçue et parvient, toujours sur le 
papier, à mettre en exergue les points faibles 
le sa concurrente directe. Les ingénieurs 
lement également à faire de leur console 
ne jolie machine, pratique et agréable à 
l'oeil. ls gardent le design noir, agressif et 
classieux de la Master System et font tout 
leur possible pour rendre la bécane légère. 
Alors que la Game Boy avec ses 4 piles pèse 
270 grammes, la Lynx elle, imposante et 
lourde, en pèse 800. La Game Gear, quant 
à elle, parviendra à trouver un compromis : 
500 grammes | 

Ain de mettre en avant les avantages 
de sa machine, Sega tient également à 
commercialiser un adaptateur faisant de sa 


La Û 


GAME GEAR. où qu 
a ET 
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on compromis 


GAME GEAR. 


machine un véritable poste de télévision ! Ce 
périphérique, sublimant les jolies couleurs 
de l'écran de la console [les 4096 couleurs 
sont toutes utilisées lors de l’utilisation de la 
TV), est censé attirer les adultes nomades 

on voit ainsi des pubs japonaises avec des 
adultes regardant des matchs de baseball 
tout en étant à la pêche. Il ne rencontrera 
malheureusement pas le succès escompté. 

Le fameux Tuner TV Pack, vendu 12.800 
yens dès le 23 novembre 90, c'est à dire 
pile-poil pour la période de Noël, sera 
malheureusement loin de se trouver devant 
les cheminées. Non seulement les parents 
refusent de payer une telle exiravagance à 
leurs enfants, mais les adultes également 


OÙ QUE TU SOIS 
C'EST PLUS F ORT QUE TOI 


préfèrent acheter des téléviseurs portatifs, 
de qualité identique mais moins onéreux 
que console et tuner cumulés. Sans oublier 
qu'à la même date, une autre console, 
et non des moindres, vient de faire son 
apparition sur les étals des revendeurs 
mippons : la Super Famicom | À noter 
enfin pour en terminer avec le tuner pack 
que sa sortie était également prévue pour 
l'Europe, l'une des nombreuses preuves 
étant l'illustration sur la boîte de la console, 
mais les piètres résultats de ventes pour les 
zones NTSC dissuadèrent les dirigeants du 
distributeur européen Virgin d'emboîter le 
pos 


LS 


v LANCE BIRD 
PRESS START 


PUSR SIÂR PBUTTON 
Precenet s46en 1991! 


Le line-up de la console se décompose en 
3 types de jeux 

ALP adaptations directes de grands his 
Mark Ill et Master System, aux capacités 
technologiques très proches, qui permettent 
de programmer aisément des jeux déjà 
connus du grand public tels que Wonder 
Boy, Woody Pop, Monster World où 
encore Monaco GP. 


eLes odoptotions des hits du moment, à 
savoir de la Mega Drive [Bare Knuckle par 
exemple) 


eos titres originaux de lo Game Gear 
Non seulement la Game Gear possède 
d'office une ludothèque de près de 300 
titres Master System grôce à l'odapiateur 
Master Gear Converter, mais elle parvient 
également à se doter d'une collection de 
soffs originaux dont la plupart seront de 
très grande qualité : 196 fires au total sur 
l'ensemble de la planète. On retiendra 
notamment The GG Shinobi, Sonic et 


Mickey Mouse, ces deux derniers étant 


uniquement 


sur 


et jamais sur Maste, 


System jap contrairement 
à l'Europe où Une Vers 


ion 
lusive?] a w 
1 a vu le jour 


sur Master Sysfem Pal 


d'abord adaptés sur GG avant d'être porté 
sur Master System en occident. 

La Game Gear est accompagnée par 3 jeux 
le jour de sa sortie : Columns, Monaco GP 
et Pengo. En France, elle sera vendue et 
distribuée par Virgin dès l'été 1991, pour 
un prix de 990 francs avec le jeu Columns 
en bundle et d'autres jeux au prix unitaire 
de 220 francs comme Wonder Boy, GLoc, 
etc. Les jeux sont tous compatibles, quelle 
que soit leur provenance. Bien entendu, 


Sodipeng bien loin derrière elles. A4, 

Etats-Unis, les résultats sont également loin 
d'être mauvais, bien que la Game Boy ait 
déjà pris le large sans attendre. La politique 
publicitaire de Sega aux Etats-Unis, où 
les lois sur la publicité comparative ont 
toujours été beaucoup plus laxistes qu'ici, 
misait essentiellement sur la comparaison, 
Nombreux furent les joueurs à se laisser 
séduire par les crasses drolatiques de Sega 
lancées contre Nintendo : on voit ainsi des 


Game Ge 


U Japon | 


pon | Dans un Pays 
urs se lamentent du 
cord, les quelques 
ar sont excellents 
g Force Gaiden, 
Ariel, Defenders 

mbre bien trop 


suffit pas à tenir en 


il était possible de se procurer la console 
dès la fin de l'année 1990 
en import, pour des prix 
variant entre 1300 et 1500 
francs avec un jeu [la célèbre 
boutique Shoot Again vendait 
la console 1790 francs avec 
les 3 premiers jeux). 

Le succès en Europe sera plutôt 
encourageant. La Game Boy. 
et la Game Gear se livreront 
de bien beaux duels, laissant 
la Lynx et la PC Engine GT 
tout fraîchement importée par 


pubs de joueurs se déchirant les yeux surla 
Game Boy sur un jeu lent et moche tandis 
qu'à côté, un autre s'éclate sur un Sonic, 
en couleur, ultrarapide… L'un des slogans 
de la marque était même “IF you're sfil 
playing a Game Boy, it's time to grow up" 
('Si vous jouez encore à la Game Boy, il 
serait peut-être temps de grandir !} 

Quoi qu'il en soit, même si aux US la 
console se vend bien maïs fout de même en 
deçà des résultats de la Game Boy, il ny 
a véritablement qu'en Europe que la petite 
de Sega saura donner du fil à retordre à 
Nintendo. 


la Game Gear White...et 
tunner TV 


Malheureusement, à l'heure actuelle, aucun 
chiffre officiel! concernant les résultats de 
ventes n'est parvenu à sortir des locaux 
de Sega. Tout ce que l'on sait, c'est que 
les usines de Sega ont produit 14 millions 
de Game Gear | Les estimations que l'on 
trouve sur de nombreux sites Internet sont 
donc à prendre avec des pincettes car elles 
sont purement et simplement infondées. 
On peu tout de même se risquer à penser 
que 7 à 8 millions de Game Gear ont 
véritablement trouvé acquéreur dans 
le monde. Résultat certes peu glorieux 
comparé aux chiffres mastodontes de sa 
rivale Game Boy, mais pourtant assez 


Game Gear Converter 
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CK and t 


Ca fait combien au total 2 


joueurs bien longtemps. Les éditeurs fiers, 
quant à eux, sont relativement timides et 
hésitent longtemps avant de se lancer dans 
l'aventure Sega. Namco sera le premier à 
tenter sa chance avec un Pac-Man jouable 
à deux avec le câble Link, et sera bientôt 
suivi de Taito, Micro Cabin, etc. Pour 
fenfer de remédier à ce lourd échec, Sega 
décide en juillet 1993 de baisser le prix de 
sa console à 15.800 yens et de proposer, 


outre une sélection de 5 nouveaux coloris. 


une “famous hits collection” de 7 titres à 
2000 yens (Columns, Fantasy Zone Gear 
etc). Sega propose aussi de nombreux 
bundles dont un comprenant le fameux TV 
pack. Grâce à ces quelques opérations de 
Réimier recours, il parviendra à limiter la 
casse et à dépasser le chiffre symbolique, 


du million de consoles vendues au y 


Pays du Soleil Levant 


Les deux générations de Game Gear. 


Avez-vous remarque qu 1 existait £ generanons dk 

é s de avec Un écran 
avec un écran «plats et la secon ‘ 
Me l'écran face aux chocs, Sega décide en 1992 de le 
une mince couche de plastique résistant. Cette couche 
elle permet de renforcer la résistance anti-choc 


constatant la fragilité 
renforcer écran avec 
de plastique a deux qualités 


le Game Gear ? La première 
bombé». En effet, 


Pa Écran mais sert également de «mini-loupe». D'accord, la diférence 
n'est pas flagrante, mais quand même, l'écran paraissait légèrement plus 


gros sur la seconde g nération | 


À droite la Game gear 2ème génération 


mbé: 


satisfaisant par rapport à ceux de la PC 
Engine GT ou encore la Lynx. Pour excuser 
ce pseudo échec, Monsieur Sat avoue 
“Il est vrai que nous avons été un peu vite 
en besogne. L'utilisation d'un écran LCD 
‘couleur était bien sûr un atout par rapport 
à la Game Boy mais nous avons peut- 
être sous-estimé l'importance du facteur 
‘consommation énergétique. La technologie 
d'antan ne permettait pas non plus de 
proposer un rétro-éclairage suffisamment 
Propre pour être utilisé sous un rayon de 
soleil", 

Enweffet, outre un nombre insuffisant de 
grands jeux originaux et un prix de base 


assez élevé, les deux principaux problèmes 
de la Game Gear sont un écran inadapté 
au jeu en plein air et une consommation 
énergétique trop importante. Dans les 
publicités de l'époque, Sega annonçait sans 
remords 5 heures d'autonomie avec 6 piles 
alcalines, mais la réalité était un peu moins 
reluisante : 3 heures au grand maximum | 
On comprendra dès lors pourquoi les 
enfants, mais surtout les parents, donnèrent 
l'avantage à la Game Boy de Nintendo. 
Cependant, un troisième problème vint 
perturber le lancement de la console au 


Japon : un mois plus tard, Nintendo sortait 
la Super Famicom.. 
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Game Gear 2 ? 


En 1995, même en Europe, plus personne 
n'achète de Game Gear et tous les regards 
sont tournés vers les nouvelles consoles 32 
bits. Le 29 mars 1996, Sega tene pourtant 


n'efleura aucun esprit, ni même celui 
des fans ou des journalistes. Pourtant, en 
2001, un événement tout à fait inattendu 
ét surprenant allait faire revivre la Game 


présent dès les débuts du 
portables et PDA, annonça qu'y; 

avec la société Synovial Sr 
signé. Ce contrat permekait l'ému être 
officielle de jeux Game Gear lation 


IeU sur téléphones 


de consoles 8 bi 


l 
ndant outre | 


js Sega a connu un € 
les différents «classi 
nutile de présenter 


fain nombre d'accessoires que nou: 


ques» comme les sacocl 


ons vous pr 


2s ou encore le: 


furei 
battery packs qui furent pli 


mme 
io 90 serons CE 2 ir 

us POS w'il est désormais 
Nous Pme Gear 1 A 


Gear l'espace de quelques semaines. En 


moe sur diffé 
effet, Sega of America, soucieux d'être férentes 


de relancer ses ventes en produisant la Kids 
Organisateurs 


Gear, console vendue désormais dans les machines de téléphonie et d' 


rayons “Jouets”. Avec sa forme légèrement électroniques, es 
modifiée et son aspect résolument tourné Gear, puisque < ame! 
La Kids Geor en Me st son 


vers un public d'enfants, la Kids Gear 
packs 


res enfèrement compatible avec la Co POSE de roi 
lüdolhäque Game Gear. Vendue 14.800 Jeu Ces os 
ns avec le jeu Virtua Fighier Mini, une aussitôt 1 urent 
Yaube tolalement injousble, la Kids Gear di ps réchergecbls Le Master Gear Converter Le Card Catcher 

; yen Er 
e saura évidemment pos rivaliser avec la ennnt À SE 
ne sau P quelques dollars. Même l'accessoire Master Gear. Converter Ma ) 


si l'on ne sait rien des Base Converter. 


. t k ux jeux Master 
résullats de cette peñe permettait de s'adonner aux | 


folie Pokémon qui est sur le point de sévir 
System sur la Game Gear | L'inverse, en 


au Japon. Même si Sega et ses quelques Le Powel 


ettait de 


éditeurs tiers s'appliquent donc à sortir à a 
3 pération, on ne onverter perm 

quelques lires au complegouttes jusqu'en ] soluer la volonté pa ae Le Power Base Ge er ra de AT our des raisons techniques, | 

1996 (G Sonic est le dernier titre à sortir, : le Sega jouer aux jeux " b | 
2 ë Q de recycler en beauté | | n'était pas possible. 

en décembre 1996), personne n'osa se L rands IE le8) Mega Drive. 

poser la question suivante : “verræ-ton HSE Er ce d'une | 

sortir une Game Gear 2, où î ritait mieux. n | 
ne ear 2, où une nouvelle due (Emo Kide Gear Tablette Graphique Mark Il 


consale portable Sega ? . Aussi bizarre 
que cela puisse paraître, cette question 
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Voici la tablette graphique destinée à 
l'origine àlla Sega Mark I et inédite! 
en dehors des frontières nippones. 
Son nom ? Terebi Oégaki. Son prix 


2 8800 yens. 


x | 
| Le Light Phaser | 
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Segascope 3D Glasses 
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TV Tuner Game Gear 


Bibliographie et sources 
# Sega Ni obieru Nintendo [Hironao Baba, 1993, Te 
j , , Tokyo, Yell shi 
= see Consummer History [Famitsu DC, 2002, er 
5 pence Gemu no 6koku [Fiji Oshita, 1993, Tokyo, Kôdansha) 
Saga des jeux vidéo (Daniel Ichbiah, 1997, Paris, Vuibert) 


THANKS TO 


Regarder la télé sur sa Game 
Gear ? Un rêve de gosse qui 
n'a malheureusement été permis 
que pour les standards NTSC 
Dommage, on l'a pourtant attendu| | 
lengiemps ce palit gadget les! | 
boîtes de Game Gear en France| | 
faisaient de la pub pour ce TV| | 
tuner). 


Lunettes 3D avec un effet saisissant 
pourl'époque mettant à profit quelques 
fitres Mark Ill comme Out Run 3D. 
Vendu 6000 yens avec l'adaptateur à 
brancher sur la console, 


Tuner sans fil 


| 


Master system 


Toujours à la pointe de la technologie, 
Sega permel, avec ce périphérique 
appelé Telecompac, de relier sa 
console à sa télé sans utiliser de fils. 
Très lapeël'oeil mais inutile, même 
pour 4000 yens. s 


Le Rs 0) 


Clavier Master System 


baaprotion du hit en arcade, Shinobi a fait le succès de 
La Master System. La mission du célébre ninja Musoshi 

libèrer des otages ot metre fin ou gang terroriste Zeed. 
Four cela, étoiles ninja, kotans, magie et une grande 


légèrement réodopiée pour son marché. 


extérité ne seroni pas de trop. La version console a été LE 


Qu'on ne sy trompe pas : avec son forse nu et sa 
pollosse verte, Wonder Boy est un des représentants 
emblématiques de la SMS 1 Si au Japon, ce jeu de 
plateformes est plus connu sur Fomicom sous la licence 
de Tokohashi Meïin (Adrenture Island), chez nous c'est 
de ce pet blondinet préhistorique 
zur son skateboard qu'il a conquis le 
de joueurs. Un fire incontournable. 


velques concessions ont dû être faites par rapport à 
‘original, comme lo perte du mode 2 joueurs ou de 
personnages, la qualité de sa conversion sur 8 bits 

re par 19 fidélité ot ses grophismes détaillés. 


Macs connu qu'Ale Kidd ou Wonder Boy, il n'en reste 
pos moins un des meilleurs jeux de plateformes de la 
machine. Coloré, rapide et fun, avec 505 sprites rigolos 
Lt 103 décoes champêtres, Psycho Fox est un soft qui 
ronspire La bonne humeur, Mais ne vous fiaz pas à cet 
papers snfantin, l reste malgré tout un titre dificile | 


Un des arguments marketing de la MS étoit de 
it de pouvoir 
off les gronds classiques Sega de l'arcode chez soi. 
HT On est incontestablement l'un des ronde Fos 
le Sega en arcade, sur la 8 bits de Soga il devient I 
de ses tres phares. chetees +70 


Hokuto no Ken est un parfait mélange du savoir-faire 
Saga on jeu d'action avec l'univers crée par Tetsuo Hara: 
Si e jeu inspire du classique Kung Fu, iechniquemant 
lle surpasse avec un seroling différentiel sur plusiours 
plans des plus impressionnants. Le jeu est sorti en 
occident sous le nom de Block Bali dans une varier 
Lamputée de la licence et totalement retouchée. 


Ce est magique, avec de som ere ismes, 
, Pugux graphi 
une bondeton enfainonte af gr nt 
iréprochable. Loin d'être un simple porioge d 
grandiose épisode MD, c'est un titre totalement r En 
nr pote 
aussi le premier jeu d'une longue srie mettant FA 
cûne les nombroux personnages Dianoy sut MS/GG 


al Fantasy VII pour que le RPG 
a n'aura pas patienté 
e le genre chez 
où l'univers de 
ur «l'héroïque 
ue s'essaye à celui du 


cel up de maître de la part de Sega 6! la 


hare du RPG: 


d'une série Pl 


uleux jeu d'action-aventure 


un fab sventure 
fo Compile, où vous dirigez 
te je chimères 


jé d 
dans un monde peupl e 
cale, tantôt horizontale et parfois 
blement variée et la quête 


Gobellius est 
programmé par 
Vaillant Kelesis 
L'action, tantôt ve 
ultidirectionnelle, est terri 
otalement hypnotique. 


OutRun 


seu exigeants que caux d'aujourd'hui. 


D oumn 


Space Harrier. 


j | Mais qu'on ne s'y trompe pas, 
de Zelda. Le jeu reprend sons 
seller de Nintendo, 
ent. 


Golden Axe, encore lui 
ii il s'agit d'un ersate de Ze 
honte toutes les bases du million- 
ant dans la représentation que dans le déroule o 
Si la quête n'est malheureusement pes aussi riche, 
este partieulièrement agréable et plus jolie 


SEGA 


‘Au volant d'une rutilante Ferrari Testarossa, le poste 
de radio à fond, accompagné d'une jeune femme 
aux cheveux platine, sillonnez les nombreuses routes 
ét embranchements possibles de Out Run. Au Japon 
c'est le premier titre & bénéficier du module FM pour 
lun rendu sonore de qualité supérieure. 


lAvec Out Run, Hang On et After Burner, dans les chefs- 
d'oeuvre d'arcade Sega des années 80 il y a Space 
Hürrier: Sur Master System, le titre n'impressionne pas 
autant qu'en arcade et les limites de la console se font 
ressentir, maïs peu importe, l'esprit de Space Harrier 
[est 18) De quoi satisfaire les joueurs de l'époque moins 


Astérix el Obélix, ls 2 irréduetibles Gaulois, font le 
grand ménage dansunsympaihique feu de plateformes. 
ns c8 jeu offrant des graphismes mignons, avec des 
a el une maniabilité au poil (de 
nl rendu il 
l'univers d'Uderso et Goscinny. Me: 


Suite d'un j 


PARA isponais appelé Dragon One, ce petit 


scène le jeune mais néanmoins 

s ik 

1 perir sauver so ancée Hype tan 

ce jeu de kung fu à la jouabilité parfaite est 
graphisme, Contrôler ce petit Bruce 


fra 
{un véritable plaisir: re les ennemis en plein saut est 
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ut Tetris à la Game 
dernier, 
pièces 


Game Gear ce que f 
se profond ludiquement que ce 
jour beaucoup quand les 
ra de nombreux adeptes. 
n occident dans un 
hoix judicieux de la 
osée au début 


Le premier fre qui vient à l'esprit si l'on parle de 
Bact'em up sur MS est Double Dragon. Pour profiter 
de son mode 2 joueurs avec ses rues mal famées à 
nettoyer, il était inufile d'offranter les loulous dans le 
café du coin pour faire une partie : la petite cartouche 
de 2 Mo permettait d'y jouer bien au chaud chez soi. 


s fut également un € 
je fut même prop 


épisode inédit des aventures 
fi, le choix entre les niveaux 
le, rivière, port. La variété 
jompagné de musiques 
Un des titres phares de | vauss sraar aurron 
soc 191 Yuzo Koswiro) 


The GG Shinobi est un 
du ninja Joe Musosl 

est proposé : forêt, autoroute 
Lést de mise. Ce Shinobi est acc 
rylhmées signées Yuzo Koshiro. 


Ja console: 


Si surla 8 bits de Nintendo, Kung Fu alias Spartan X foi 
parlie des grands clossiques de la console, chez Sega il 
y avait son digne successeur en la petite cartouche de 
Vigilante, Plus colaré, plus varié, ce jeu d'action d'Irem 
reprogrammé par Sega est un incontournable de la 
ludothèque MS. 


Programmée par le studio Compile, l'adaptation MS 
de R-Type offre une version bien plus qu'acceptable 
du chef-d'œuvre d'arcade d'Irem. Des graphismes 
fins, une difficulté élevée et le thème musical culte de 
la série, tout ce qui a fait le succès de ce jeu est ici 
présent. Dons cette version, ce grand nom du shoot 
est même agrémenté d'un stage secret inédit. Un des 
meilleurs du genre sur la console. 


La mascotte de Sega se deva 
de l'éditeur, et le moins que l'on 
le hérisson a réussi son passage SU 

À n, Sonic es! 
très bien. Sur petit écran, Soi 
fluide, beau et jouable. Techniquement, Sonic marque 
une longueur d'avance sur la concurrence l 


ait d'être sur la portable 
je dire, c'est que 
GG avec mention 
toujours rapide, 


Adapté par Sega, ce Ghouls'n Ghosts du cru 8 bits, à 
défaut d'égaler graphiquement les autres conversions 
16 bits, propose en revanche quelques originalités 
inédites, comme des petites boutiques lors d'ouvertures 
de coffres, ainsi que de légères variations de gameplay 
qui offrent une façon de jouer différente à ce classique 
indémodable. 


SpaliCoster est un sublime mélange des genres : action, 
aventure et méme une petite touche de shoot. Grâce à 
105 graphismes somptueux, son univers oriental tiré du 
manga et à une grande variété dans le déroulement, 
l'envoütement est lotal, Saga signe ici l'un des meilleurs 
titres de sa ludothèque. 


La première grande mascotte de Sego et une victime do 
l'histoire | Voilà des onnées que l'on n'a plus revu notre 
petit singe... Et pouriont, Dieu seul sait à quel point 
vous étiez nombreux à l'adorer | Un jeu coloré, rythmé, 
drôle et hyper prenant qui rendait parfois jaloux los 
omateurs da Mario ei de Nintendo | Surtout que ce jou 
était intégré dans la Master Systern 2 d'office | Soga, 
rondez-nous notre singe | 


Relour en scène de notre homo skatus favori, caini catte 
fois. d'une armure de chevalier, pour un inoubliable 
cocktail d'action, de plateformes at d'aventure, Les, 
secrats sont nombreux : donjons ot objets. secrets 
s'ouvrent à qui sait où chercher... 


Titre phare de la Mega Drive, il n'aura pos fallu 
attendre le remix GBA pour s'adonner aux joies de 
Gunstar Heroes sur portable, puisque la Game Gear en 
possédait sa propre adaptation. Cet extraordinaire jeu 
action développé par le studio Treasure conserve ici 
Les principales qualités : action soutenue et ambiance 
survoltée. 


Connu au Japon sous le titre Bare Knuckle, l'épisode 
qui a marqué le plus les joueurs est incontestablement 
le'deuxième. On le retrouve ici dans une adaptation 
de bonne facture, avec des graphismes détaillés et 
des thèmes musicaux variés. Si les mauvaises langues 
diront qu'on êst loin de la version Mega Drive, sur GG 
ilreste dans sa catégorie le meilleur du genre. 


Ici, dernier opus de la trilogie Gaiden de la célèbre 
saga T-RPG Shining Force. Si les 2 premiers volets ont 
té adaptés sur Mega CD dans un remake plutôt joli, 
celui-ci reste aujourd'hui encore une exclu: 


Le célèbre Ryu Hayabusa prend du service sur les 8 bits 
de Sego, en offrant un titre différent à chacune des 2 
machines. La rapi d'action est de mise dans cette 
version GG, et si Ninja Gaiden est resté discrètement 
dans l'ombre de The GG Shinobi, c'est qu'il ne doit pas 


être un si mauvais ninja, non ? MEPnooHAnAEn Gant 


le premier numéro, l'équipe Retro Game m'a chargé d'une mission importante 

eu mythique. Cette foisci, ça se passe encore sur Mega Drive et le 
de Telenei, célébre studio à qui l'on doit entre autres la série Valis 
Kingdom. Gaïares, pour la petite présentation est un shoot ‘em up 
fe Les joueurs qui ont pu terminer le jeu sans utiliser le code 
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Les grandes rév [ précédent lorsque nous 
re s Dorothée 


On a tous des chases à des anqués sous les 
autres rêvent de 


demandé à nos rédacteurs de les dévoil 
Et vous, vous jouez 6 quoi en cachette ? 
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